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SHARP 


XXG 8000 

PERSONAL WORKSTATION 

XVI 


X 68000 の世界に、思いきって磯み込んでみてください。アプリケーンヨンの達人、ステー 


ショナリ ー I ： してのパソコン、をれはをれで全く異論はないのですが、もっと新鮮な感動、驚 


き、発見におをうはずです。コンピュータが本来持つ創造性、をれ!:あなたの感性との接 


点に新しい何かが生まれる。グラフィック、サウンド&ミュージッ义エンターテイメント、 


X 68000 はさまざまなフィールドで、あなたのネ能に応えるクリエイティブ環境を備えています。 


本が+キーボード+マウス • トラックボール 

CZ -634 C - TN (チタンブラック）樵準伽恪368,000円（税別） 
81 MBHD タイプ CZ -644 C - TN (チタンブラック）標準伽格日18,000円（税別） 


•写真は CZ *644 C - TN と別巧の15型カラーディスプレイテレビ CZ ぷ 4 D-TN W 巧価な135 . 孤〇円（悅別） 


♦クロック周波数 16 MHz の68000搭載春ウィンドウアプリヶーシヨンら続々登場、操作性を一段と高 
めた SX-WINDOW Ver 丄1搭載♦メインメモリは標準で 2 MB 、 本体内に最大 8 MB 、 I /0 スロットを 
使えば最大 12 MB まで增設可能、数値演算プロセッサも本体内に取りつけ可能な高密度メモリ環境 
•大容量メ巧ア対応、 SCSI インターフェイス標準装備参 X 68000 シリーズとスレコンパチブル設計。 

瞬速 16MHz 、 XVI 快走。 



シヤープ X 680 邮パソコン教室開惟中 
♦会場：四を教室 

• コース：入門コース•表集計コース•音楽 
コース•絵画コース 

• 申込受付電話を号の 3)326 日-の6己 
•受講料:2.日孤円（税別） 


夢、 fi リリます。 窠 1 回全曰本 X 閒邮〇ま術 題^^ 

クリエイティブマインドを 刺激す る ビッグな規模の オリジナルソフトウェア. 作品 コンテストです。 
7月、四国より始まった全国11力所の地区予選大会も大盛況のうちじ終わり、平成4年4巧に 
東まで開催される全国大会を待つばかりとなりました。ご期待くどさい。 



















補選のわ知らせ 

を地医大を応攀締め切りに閒に合わなかった方のむめに、祂遵を巧います。 
作品審签む、たしますので、個性あふれる作品をドシドシぉ送りください。 
応募締め切りは、平成4年1巧241:1飽必着です。 

(お馨•問い合わせ）シャープ株ぶ全社；拉子機器事萊本部システム機器営業部 
^■ XGSOOO 芸術祭」お〒545 乂阪制圳倍野区長化町 22-22 巧 ()( う-62 1-1221( 化 


LAST 

CHANCE 


•わ問い合わせは… 

がゎ-万〇綠巧さが 

巧子俄器み巣本部システムおお営ち部 

〒545大阪巿阿倍野区長池町22を22号任 (06)621-1221 (大代巧） 

巧子稱器ホち本部 AVC システム#藥巧進ま 

で162東京都巧宿区巿召■八巧町8ホ地任 (03)32 朗 -116 U 大巧巧) 
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UNIX は AT&T BELL LABORATORIES の OS ちです。 
Mach は力ーネギーメロン大ザの 0S ちです、 

CP/M. P-CPM, CP/Molus. CP/M-86. CP/M-68K. CP/M- 
8000, DR-DOS はデジタルリサーチ 
OS/2 は旧 M 

MS-DOS. MS-OS/2, XENIX. MACRO80. MS C, MS 
-Windows は M に ROSOrr 
MSX-DOS はア スキー 

OS-9. OS-9/68000, OS- 扣 00. MW C は M に ROWARE 

UCSD p-system は カリフ , ルニア大ザ 理事会 

TURBO PASCAL. TU 祀0 C. SIDEK 忙 K は BOLAND INTER 

NATIONAL 

LSI C はし SI JAPAN 

HuBASIC はハドソンソフト 

の® 伟 ですその化.プログラムる， CPUU- おじを 
メーカーのを巧®巧です。本文中では "TM". "R" マー 
クは明I己していません。 

本巧.じ巧化されたプログラ厶の 著 か«はブログラム 
巧ぶをに巧扭されています。*作«上， PDS と巧 g 己さ 
れたもの W 外.烟人て巧用するほかの無断なおはな 
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デンキヤ . 174 
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SHARP 



画像処理のベストマッチングシステム for X68OOO0 


Wtr — 万0が;訪さネ1 〒 5 化大阪巿阿倍野区長池町のを 22 号巧の 6 ) 62 卜 1221 (大代ま) 





入力から、編集、出力、複写まで、カラーの世界肤シャーフでず。 





SHARP IS COLOR 


► INPUT 

X68000 用 パラレルインタフェースを 標準装備した 
高速コンパクト型イメージスキャナ。 

カラーイメージスキャナ JX-220X ……標準価格168,0001リ（税別） 


• A 4 サイズの赋おを約日0秒*け，な速説み取 i )* CCD センサー巧川。さらに中問調化 
砸でシャープでリアルな刚化をが明•デイザバターンおを储おがや热ぶ撕正機化が 
などな度な II 巧化化巧巧 fi け佩;おな統みがり力呵お • 解像度200ドット/インチ(約 7.9 
ドット/ mm )。 ズーム巧能で1%きざみの化大、縮小ら可化•をずれの少ない線がホ （1 
をを) I 滿み取り • X 68000 シリーズ H ! 「スキャナツール」ソフトを標準お備 • 別ンタとな 


梭接もけることじよりダイレ外プリント* 3 力呵化•民 S -232 C 
インタフェース/ X 68000 シリーズ川巧川 
' 巧レルインタフエースを樣準装脯。 

* 1: A 4、2 任出力、コンピュータへの実おち時 M 。 

* 2:ホ!£«化は JX -220 X 本か巧用でみり、付■ユ 
-ティリティ巧用時は異なります， 

*3: 别巧のバラレルインタフエースケーブル ( JX - 
22 PC 擁ホ価斯2.000円（税別)がか巧です。 




良 OUTPUT 

3 種類の制御コマンドモードを搭載。 

質感も鮮ゃ力、に再現する高品位カラーイメージジェット。 
カラーイメージジェット IO -735 X - B ••…槪带仙 i 格248,000の(税別） 


• シャープ独巧の10シリーズコマンド ( G モード)に加え、 NM . 9900モード （ N モード）、 
ESC / P 24.84 C 準化モード ( P モード)をサポート。一が文巧の作ぶ力んみ巧デザイン、 
雄を川パースなどの CAD 々がにが応、•発色性に巧れた睐通化が,らの斩巧インキ採 
川。巧川船主ももろんオフイスでよく化われる巧通觀こらが明カラー印字 • プリントバッフ 
ァメモリ （128 KB ) の I 勺がで、ホストコンピユータの巧が時間 
を做媒 *48 ノズル（み色12 ノズル）採ぶのな速印字。 A 4- 
1 ページを * め 90 巧でプリント(データ巧信時が!除 
<)• ビジう、ス川ぶじ適した B 4 がけ J が:幅 
が応、 • OHP フイルム（が川 ） にもが I リけ’ 

リント* ノンインクけ卜方ぶならではのが 
液印字 • インキ撕たは怖醉、ネおかの 
なカートリ r ジホぶ 

*261乂17ん》斯が 



IO -735 X-B 

列•応、アプリケーション 


• SX - WIND 0 W 巧応ペイントツール 

Easypaint 眉 

CZ -263 GW 请お価おじ.800円（棋別） 

• WYSIWYG を実現、ドローグラフィックソフト 

CANVAS csa 

CZ -249 GS がホ価な29.800円（棋則） 

•オリジナリティをまかせるポップアップツール 

NEW Printshop ESE3ver2.o 

CZ -221 HS 巧華価な20,0卵円（税別） 


♦マルチワーブロ fj';'! 册，! I 

Multiword 

CZ -225 BS 標お価な32.000円(棋別） 

• 巧速力ード型リ レーシヨ ナル デー タぺ ース 

CARD じ;!けみ!, ver 2.0 

CZ -253 BS «ホ価な29.800円（税別） 

•パソコン巧借もできるメモリを括型ソフト 

Teleportion 拉 (asa 

CZ -258 BS 保準価な22.800円（税別） 

• これからの高速巧借をサポート 

Communication US 巧 3 ver 2 .o 

CZ -257 CS なお価巧19.卵0円(税別） 


資料のご請ポ•わ問い合わせはコンシユーマーセンター/東日本 0 A 相談室干162東ま都新宿区巿を八懼町8番地なの 3)3260-1161( 大代表）•西日本 0 A 相談ま干5化大阪巿阿倍野区長池巧の番22号 
な (06)62 卜 1221( 大代表）•る古屋 0 A 相談室〒化4を古屋巿中 川区 山王 = T 目5を5号巧の 52)33 卜2611 ( 大代表）•福岡 0 A 相談ま〒816福岡ホ博を 区 井相田2了目に番=1号任の92 )575-238 1 ( 代 孰 













SHARP システムパフォーマンスを実証ずる多彩なペリフェラル。 



アー トツール 


プリンタ 


ファイル 


カラーディスプレイテレビ 



14型カラーディスプレイテレビ 

CZ -607 D - BK--TN 

巧お価格991800円（税別） 
(チルトスタンド同袖） 


高性能 CRT フィルター 

日 F -68 PFIO 

巧ホ価格19,800円（税別） 
(14/15 型用） 


カラーディスプレイ 



14型 カラー ディスプレイ 

CZ -606 D - TN .- BK.-GY 
巧ホ価诏79,800円（说別） 
(チルトスタンド同捆） 


RGB システムチューナ ー 

CZ -6 TU - BK--GY 

標お価格33,100円(税別） 
(リモコン付） 


画像入力 



カラー イメージスキヤナ*， 

CZ -8 NS 1 

標お価格188,000円（悦別） 

m 

カラーイメージスキヤナ*， 

JX -220 X 

標を価お168,000円（悦別） 

巧只ぉ320/バラレルインター 
フェイス巧ホをが 



スキャナ用バラいレボード 

CZ -6 BN 1 

巧お価な29,800円(税別） 


映像入力 



カラーイメージユニット • 2 

CZ -6 VT 1 -BK 

CZ -6 VT 1 

巧单価格69,800円（お別） 


映像出力 



ビデオボード*" 3 

CZ -6 BV 1 

巧ホ価格21,000円(お別） 


巧型カラーデ f スプレイテレビ 

★ CZ -605 D - BK-GY 
巧巧価格115,000円（税別） 
(が一力一2個•チルにタンド同撒 


藝国《 


14型カラーディスプレイ 

CZ -604 D - 日 K，-GY 

標ホ価な94,800円（税別） 
(が-力-2個•チルトスタント'同撒 



1日型カラーディスプレィテレビ 

CZ -614 D - BK.-TN 
傅お価格135,000円（お別） 
(ス仁力-2個•チル！'スタンド同撇 


CRT フイルター 




21型カラーディスプレイ 

CU -21 HD 

巧お価な148,000円(悦別） 
(スピーカ ー2 個同袖） 


チューナー 



觀転写カラープリンタ 



48ドット 

おも写カラーま字プ J ンタ 

CZ -8 PC 5 -BK 

揉单価お96,800円(悦別） 
(信号ケーブル同湖） 


カラードットプリンタ 1 

T^ML 

mm 

24 ピン 

カラー漢字プリンタ(孤做 

CZ -8 PG 1 

なお価格130,000円（税別） 
(信号ケーブル同姻） 


カラービデオプリンタ 



カラービデオプリンタ 

★ CZ -6 PV 1 

巧ホ価な198,000円（税別） 
(信号ケーブル同捆） 



24ピン 

カラー漢字プリンタ(じ目侃 

CZ -8 PG 2 

禄お価格1601000円（税別） 
(信号ケーブル同捆） 


カフーィメージジェット 


ドット'/リンタ 



カラーイメージジェット ♦ 4 

IO -735 X - 己 
巧ホ価な248,000円（扮別） 
(信号ケ—ブル別売） 

がグレータイブの IO -735 X も 
あります。 


24ピン漢字 "7 •リンタり36做 

CZ -8 PK 10 

標を価な97,800円（税別） 
(信号ケーブル同お） 



光磁気ディスク 



光猫をディスクュこットパ 

(594MB) 

CZ -6 M 01 

ホホ価格4501000円（说別） 
( SCSI ケーブル同お） 

ホ光磁巧ディスクカートリッジ 
は別おです。別おの JY-701 
MPA 巧ホ価お30.000円 

(税別）をご使用くピさい。 


ハードディスク 



増設用ハ—ドディスク 
ドラィブ (40MB) 
(CZ-602C/603C/652C/ 
653C 巧な用） 

★ CZ -64 H * 

巧ホ価巧120,000円（悦別） 
(取付巧別） 

巧設用ハードディスク 
ドラィブ （81MB) 
(GZ*604C/634C 巧な用） 

Ct68H* 

浦单価格160,000円（棋別） 
佩付巧別） 

ホあ付に閒してはシャープ 
わぎがご相談沼:口にて 
ご相談くた•さい。 



ハードディスクユニット (20MB) 

★に 620 H 

巧お価格178,000円(税別） 
♦ CZ-604C/623C/634C/644C 

では巧用できません。 


*1 ご使用に底しては、カラーイメージスキャナ CZ-8NS1.JX ぷ 0X じ同巧の RS- 口 2C ケーブルて•巧巧するか、よりホをのバラレルデータなをを巧う巧合、另饰のスキャナ巧パラレルボード CZ-6BN1 なホ価な29,800円(悦別)でを化してください。 *2 テレビ 
チユーナーを巧なしていか、ディスプレイをご巧用の！*合成 RGB システムチユーナ ーCZ-6TU (別巧）が'必巧です。《3ビデオ出力は15.75 kHz テレビ巧ホ巧ちです。また、化巧 I/O スロットは2スロット使用します，*4別巧の巧号ケーカレ IO-73CX 
巧ホ価巧5,500円（税別）で巧巧してくたさい。 *5 CZ-600C、 6010, 602C、603C、611C、 6口 C、 6口 C、652C、 6530、 662C、663C じご使用の*!含は.別巧の SCSI ボード (CZ.6BS1) が也'まです。また， X68000 用 OS Human 6Bk var 
2.0 な上じてご使用ください。（ホ进巧ディスクカートリツジは別巧のパ- 701MPA 樣 4M 面巧30,000円（悦別）をごほ用ください，）#6ご使用に巧しては' あらかじめ别巧の IMBif 巧 RAM ボード CZ-6BE1 懼か面巧35.000円（お則* 


Wtr - 7〇觀巧され • わ問い合わせは...シャーブ ㈱ 巧子概器事業本部システム機器営業部干5化大阪巿阿倍野区長池町のを22号巧 (06)621-1221 はれま 
























お望みのパワーシステムへ。 


P /?£ 7 ぶ) 

T-= - • " ■ —— ■ ■■ ■■■■■■ L 


シャープぺ u フエラルフアミ u — 

忍班000 



ネットワーク 


入力 


その他 


値あメモリ インターフェイス MIDI 



2 MB 巧設 RAM ボード 
( CZ -634 G /644 C , 用） 
CZ-6BE2A 

巧ホ価お59,800円（税別） 
ホ 2 MB 增設 RAM ( CZ *6 BE 
2 B ) 巧用ソケットを2個用 
* しています.. 



SCSI ボード*7 

CZ-6BS1 

巧お価巧29,800円(悦別） 
(ソフトウェア獻犯-ティリティ)同瓶 


wm ^ mm 


2 MBli 設 RAM 

( CZ *634 C /644 C 巧用） 

CZ-6BE2B 

巧ホ価が54,800円（税別） 

ホ本増設 RAM ( CZ -6 BE 2 
日）は、 2 MB 增捣: RAM ボ 
-ドが'必要です。 CZ -6 BE 
2 A 上の巧用ソケット (2 個 
用ち）じ装着ください。 

ホ取付に閒してはシャーブ 
わぎがご巧巧な口にて 
ご相談ください„ 


ュニパーサル I / O ボード 

★ CZ-6BU1 

巧单価格39,800円（お別） 



GP - 旧ボード 



1 MB 巧設 RAM ボード 
( CZ ぶ) 0 C 巧用） 

★ CZ-6BE1 

樣ホ価佑35,000円（が別） 



★ CZ-6BG1 

なホ価巧59,800円(税別） 



巧設用 RS -232 C ボード 

巧チャンネル） 

★ CZ-6BF1 

巧ホ価な49,800円(税別） 


1 MB 巧設 RAM ボード 
( CZ -601 C /611 C /652 C / 
653 G /662 C /663 C 用） 

CZ-6BE1 目 

巧ホ価裕28,000円（税別） 



2 M 日巧設 RAM ボード* 6 

CZ-6BE2 

保ホ価な791800円（税別） 



4 MB 増設 RAM ポード*6 

★ CZ-6BE4 

巧ホ価な138,000円（税別） 



MIDI ボード 

CZ-6BM1A 

巧お価な26,800円（悦別） 


FAX 



FAX ボード 

CZ-6BC1 

巧準価格79,800円（税別） 


数値演算プロセッサ 



お値演算プロセッサボード 

CZ-6BP1 

巧お価格79,800円（稅別） 

が化巧巧プロセッサ 
( CZ ぶ 34 C /64 化巧用） 

CZ-6BP2 

巧準価巧45,800円(税別） 
ホおれに閒してはシャープ 
わぎがご巧が巧口にて 
ご相がください。 

ホ特別ケース入りです。 



モデム 



モデムユニット *8 

CZ-8TM2 

巧ホ価な491800円（悦別） 
( RS -232 C ケ—ブル同撇 


RS -232 C ヶーブル 


RS -232 C ケーブル 
(平斤お統型） 

CZ-8LM1 

巧お価な7,200円(税別） 



RS -23% ケーブル 
(クロス;ま巧型） 

CZ-8LM2 

巧ホ価格7,200円(拚別） 


し AN ボード 



LAN ボード 

CZ-6BL1 

巧お価格2681000円（お別） 
(イーサネット用） 



CZ-6 己 L2 

巧お価な298,000円（税別） 

(イーサネット/チーパネッ师用） 

来 t 及ユニット•ソフトウェア 

(ネットワークドライバ VeM . O ) 同巧 



インテリジェントコンにーラ 

CZ-8NJ2 

巧お価格23,800円（悦別） 


マウス•トラックボール 

CZ-8NM3 

巧お価巧9,800円(稅別） 



トラックボール 

CZ-8NT1 

巧ホ価格13,800円(悦別） 


マクス 

CZ-8NM2A 

巧巧価格6,800円（悦別） 




ジョイカード 

CZ-8NJ1 

巧ホ価格1,700円（が別） 


化張スロット 



化勘/0ボックス (4 スロット） 
( CZ -600 C /601 C /602 C /603 C /604 C / 

61 lC /612 C /6 I 3 C /623 C /634 C /644 Cffl ) 

CZ-6EB1-BK 
★ CZ-6EB1 

係巧価な88,000円(税別） 


スピーカー 


アンプ内あ 

スピーカーシステムり本1組） 

AN-S100 

ホホ価な36.600円(械另り） 


システムラック 



システ厶ラック 

(CZ-600C/601C/602C/603C/604C/ 

611 C/6 じ C/613C/623G / 脚 C/644C 用） 

CZ-6SD1 

巧掌価格 44,800 円 ( 税別） 




■本広吿じ巧》してわりまず化巧ボード巧のうち、 CZ- 的 4 C/ 644 C の IGMHz モードで W がしないものが一があります。口の商品は在犀僅少です。 
■« なな»のため化橡の一巧を予巧なく巧*することがあり主す。またこの広吿のを!*は印則のため実かとは♦少兵むる* i 合らかはすのでわらかじめご了ホ化さい。 
CZ-600Cffl).CZ-6BE1B »掌化な28.000円（棋别 .CZAOIG.CZWIC、 抵20、6530、6620、6630用）を増1曼'一てください。*7 〇2ぷ的〇、601〇.60扣、孤3〇、6り〇、6口〇、613〇じを盾の11を、1/〇スロッにじ巧着くたさい。 CZ- 6520.6530,662 C. 
6630にお盾の！•をは I/O スロット4じを着<ださい。ま/:、 CZ-6BGK 6BU し6日しし 6BL2. 6BN1 などのポードは、巧衍コネクブとの M がで本ポードとの併用はでさませんのでご注意ください。なわ.本ボードは X68000 用 OSHuman 68K ver.2.0 从•とじ 
てご巧用ください。 *8 モデムユニット GZ4TM2 じ同巧のソフトはXI/Xけーポシリープ用です。 


巧子な器 # 美本部 AVC システム巧樂お進ま〒 162 東京が巧宿区巧を八巧が 8 を地巧 (03) 3260-1161( 大代表） 
























SHARP 



( 各種：！:デイタを装備した レイアウトソフト ) 


PressConductor 

CZ -266 BS 標準価格28,00日円（税別）1月発売予定 
簡単なマウス操作、まるで机の上で紙を貼り合わせる感覚で、义葦、図 
形、郵線などをテ、わプレイ上で闻由にレイアウトできまず〇 ㈱ ツア仆の「當 



体俱楽部」金アウトラインフォント(明朝体、ゴシック体、毛筆体、教科書 
体)に対応。 

• 袋义字、強調、脚松彩义字、斜体ザなど视當な义字装飾を装備 • フォントの文字サイズ、 
义字装飾、义字色を1文字ごとにおぶでき、紙密な义パ編化が可能な「文おげ機能」•スキ 
ヤナ読み込みや、 Z’sSTAFF、New PrintShop PRO-(;8K のデータファイルの説み込みら 
可能な「図形げ槐お J * 1024 X1024ドットの大きな文字力ん24 X24 ドットの小さな义字まで、 
巧藏のサイズで文字が描ける「段!おザ枠楷お J • カラー印刷がお•ページプリンがホが 
※メインメモリ 2MB 化要です。 



( 多彩なクラフィック機能搭載ミ機能ワープ □) 


マルチワープ □ 匹 SEES 

Multiword 

CZ -225 BS 標準価格32,000円（税別） 

WYSIWYG を採用したウィンドウモーにエテ、'ィタ感覚で入力できるテ 
キストモーにさらにクリエイティブマインドを刺微ずる多彩なグラフィック機 
能を搭載。 X 68000 のパフォーマンスをフルに活力*したヒューマンワープ 
口の誰生です。 

• 玻大 10 义巧までの複数义普到巧一刚商で編集可能。义削削のカット&ペーストも可能 • 
スピーディな文を入力をサポーけるテキストモード • SO 辄巧のペンを装備したグラフィックエ 
テ'がを装備•多彩な文字補、文字リリ脱もドット単位に捕を可能 • 粧常なな巧、邵線機能 
♦ 用途に合わせて尴ベる幅にいプリンタサポート、《彩な)リ紙被を、印字設をが可化 • イメ 
ージスキャナ人力は パラレル インターフユイスにが応 。ノ 、ンテ•ィスキャナ人力もサポート。 

《メインメモリ 2MB' 必要です。 



%. 


























































卿。口。 が g 


MONTHLY 

NCK 

UP 


• 高献-ド型リレ-シがルデ-タベ-ス 

ミ ver 2.0 ミ 


•シューテイングゲーム 

中華大仙 

CZ -268 AS 巧ホ価巧7,900円（税別） 


: 晴、 113—— i—fMr ifi. II |獅 

• コミカルアクショングーム • バイクレーシンググーム 


ポナンザブラザーズ 

CZ -270 AS 巧ホ価な9,000円（税別） 


ダッシュ野郎 

CZ -269 AS 巧ホ価が8.卵0円(税別） 



必 TAIT0 CORP. 1988 


CARD 

CZ -253 BS 巧ホ価樓29.800円（税別） CZ -267 BS 


ビジネスグラフチャートソフト 

CHART BEEa 


操作性の向上、高速化を図った 
新 マルチ ウインドウシステムを 
搭載したニューバージョンでホ 
一監表画面人力、グラフ機能 
などをサポート。 

キーボード操作にもが応します。 

* メインメモリ 2MB 也'要です。 

»CARD •PRO^K(CZ-226BS) をわ持ちの方には 
有がパージョンアップを巧います。 

CARD PRO-68K ver2.0 用バ巧， 
パ-ソナルプログラム集の^ 

CZ -27 祀 S なお価な12 .邮0円（税別） 

CARD PRO-68K ver2.0 用 

ビジネスプログラム集^^ 
CZ -279 BS 巧単価稱12 . 000円(税別） 


必 SEQA1990 REPROGRAMMED BY SHARP/SPS 
« メインメモリ 2MB 化夏です。 


• Zeit 曰本語べク h ルフォン S をサポ ー h 

ミ ver2.0 ミ 


(DTOAP し AN Co. し td. 1988 


• SX-WINDOW 巧応ペイントツール 


N に W 

l\intSlM^[ 


Dasypaint[ 


2月発巧予定 CZ -265 HS 巧お価巧20,000円(税則） CZ -263 GW 巧準価斯2.卵0円（お別） 



四讀 


各種データベースで作成した 
データをもとに、多彩なグラフが 
作成できまず0 3次元表示やグラフ 
の複合機能も装備。 

また作成したグラフを文章と 
レイアウトずることもでき、 

プレセ、、ンテーシヨンや経営シミ ユレ 
ーシヨンな どじ活用できまず0 


m 

翻国喝 

楽しい印刷ッールが、さらに 
高機能になりました。 

フォントの充実、铅理速度の 
スピードアップはもちろん、 

カセットレーベルやカレンダー 

作成にも列•応。 

* メインメモリ 2MB' 必要です。 

* NEW Print Shop PRO-68K (CZ-221 H S) をが寺ちの 
方には巧 « パージョンアップを巧います。 

グラフイツクライブラリ VO し.3 



CZ -283 GS 


ネ累お価な8.卵0円(税別） 


マウスによる削単操作、65,536色 
中16色の多彩なカラー表現、 
SX-WINDOW 列•応初の 

ペイントツールで 1； 

同時に被数のウィンドウ到が]いて 
編集でき、各ウィンドウ閒で 
データの やりとりも OK 。 

«メインメモリ 2 MB および SX-WINDOW ver .1.1 がか巧 
です。 

SX-WINDOW イラスト集 VOL.1 
CZ -280 GW 標お価な8.抓0円（税別）^ 

SX-WINDOW イラスト集 VOL.2 
CZ .281 GW 巧お価お8 . 〇邮円（税別） 




SX-68K 


PRO-60K 


P 院 0)-601( 


PRO-60K 



聚 CZ .253 BS 、 CZ .265 HS へのが供':ージョンアップじつ t 、ては、下記にわリリい合わせください。 

•お問いをわせは…シャープ㈱巧子 W 器ホ美本部 AVC システム♦なお進を干162ままが巧宿区巿谷■八巧町8ホ化行 (03)3260-1 161(大巧;表）へ。 がゎ—万 otJkit さ《 


















































SHARP 



全国のユーザーを熱くさせている X 郎邮日芸術祭地区大会を、 

大盛況のラちに終了いたしました。多数の作品ご応募ありがとラございました。 

ここに紹介される大賞作品•入選作品は、平成4年4月に東京で開催される全国大会で、 
グランプリを競い合いまず。どの作品が日本一の栄冠に輝くか、 



見上げてごらん Turn on the Run 
(中部） （中部） 


開催地区 

赏 

受貧作品る 

巧門 

mm 

受貨者を（敬称略） j 

開惟地区 

巧 

受貧作品を 

部門 

mm 

を貧者を（が称な） 

四国地区大会 

大貧 

LOGICRUSH 

ゲー厶 

X 68000 

菌居大吾•麻巧智斤 1 

近お化區大会 

大當 

RUSH / 

ゲー厶 

X 68000+ PC -9801 

ま大マイコンクラブ 

化-;毎お地区大会 

大赏 

SX-MEGATONE 

その他 

X 68000 

否田ミター 

か 

乂进 

EYE 

グラフィック 

X 68000 

巧田任•吉本巧斤 

ま化地区大会 

大貧 

CYNTHIA 

ゲーム 

が孤 00 

今巧を一 

// 

入お 

USEFUL 

その他 

X 68000 

荒田を仁 

中国地区大会 

大寅 

TV in TV 

グラフィック 

X 68000 

前田浩 

宮都 a 地区大会 

大巧 

PENGUINS 班基もトホ 

ゲーム 

X 68000 

竹巧义巧 

が 

巧別 

Ain 

白セン歯くん 

その他 

X 68000 

藤本お雄 

// 

入逆 

レイトレアニメ 4 

グラフィック 

X 6 孤 00 

木巧巧也 

づヒ巧ま地区大を 

大貧 

C 力検を 

ゲーム 

X 68000 

小棚弘 1 

// 

入涅 

BALANCER PR 068 K 

ゲー厶 

X 68000 

が巧を介 

巧奈川地区大会 

大 W 

TORNADO 

グラフィック 

X 68000 

文月；を j 

グ 

入盤 

ダンスディスク 

その他 

PC -8801 

唐が幸一•を并巧 

中部地区大会 

大巧 

見上げてごらん 

ミュージック 

X 68000 + CM -64 

寺田光太が 

九州地区大会 

大貧 

あぁつ/わ姫さま./ 

ゲーム 

X 68000 

巧食正充 

// 

入进 

Turn on the Run 

ミュージック 

X 朗 000 + etc . 

伊强忠彥 

// 

入進 

Blind Touch 68K 

その他 

X 68000 

岡元は一 

化陸地区大会 

大貧 

FORTRESS ATTACK 

ゲーム 

X 68000 

お巧韋宏 





L 補若長のわ知らせみ地区火を化蘇締め晒にりりにをむなかったおのためじ、德逃をか、ま 1 ; 圓 

れミん V ホなか、たしま寸ので、侧性あふいる作が,をドシドシお送りくだをい。化 V 炼締め切 I )は、，ドぶ‘伴1 j 1241:1输必巧です。 

0, じ巧 .1 [ ミ】い合むせ）〒別 5 人おボ阿ほが K- 化化町 22- 22 シャーブかぶをれ . Vli ,•• 巧おが策イこさ ({ シスナムがおおぶさ I; rx 68000 お術な jf も a(l(H;2 卜 1 の ], 化） 

•お閒いをわせは…シャーブ ㈱ 巧子が器#巧本がシステム器を藥部テ5化乂化巧巧语巧区疫池町のを22ち任の 6)62 卜じ21(乂れ巧） S # 和-巧)铺式され 




LASTC 


し心••む 

• ST ： ;占な ' 


「が、創りまず。山下章氏プロ巧 L ース J 

第個全日本 X 6800 日 

尝编翼 


^r^rrrrrrrrrrr^^ 

Lii 巧 Esmp 

tkEtilLIf にに巧に Liillpsf 

PL 庭应畏 ssi 

s 田お ri 口 PS ち 

LGL 护ドドにに fRsk—Ilf 

filpisr 

i むた FL た台 kkpEL 

PPPL に Lik 

巧に巧田！ ^ にに nf 

iiiri 夏 i 長 KL 

rrrrrrrrrrr^rrrr 



























































































ゴ. 


巧巧品-展示品一摄大セールが 


A が R カラー 

イ乂ージスキャナー 

展示品1台限0 

特価¥タブ/がク 
X6B000 PROS 

+スピーカー巧デイスプレイ 

展示品1セツ h 限り 

特価¥/タクグクりり 


※数に限りがありますので在ホの 
巧班をしてからごま义下さい。 

を 


シャープ X 郎〇 日日の 事なら何でも揃ラ/ツクモにおまかせ/秋葉原をホ さ 回る必要はありません。情報が沢山。分からない 
I 事は何でちお尋ね下さい。目に優しい1 日. 4型カラー液晶ディスプレイ （ LC -1 日 C 1) も取扱い中/詳しくはお尋ね下さい。 

ツクモ X 閒邮0用 TS ドライブ 

「目のつけどころがツクモでしよ0」 

XB 邮日〇シリーズ用3.日インチフロ、ッピー 
ディスクドライブ 

■ 3. 5インチ 2 DD /2 HD 巧応ドライブ巧用。 *200 用ディバ 
イスドライバれ*。 •1.44 MB ディパイスドライパが*。 

«初代 X 68 K は ROM 巧ホが必要です0 

兴ィ ^;TS-3XR2 

を fifiv 57.800 

ツクモ特価んがク 

(ミ M 資棋刖 & V し 404) 




X 6 B 000 Super 

+デイスプレイ 

日セツ h 限り お 

特価¥么？ダ> ククク 


X 郎000 SuperHD 

牛デイスプレイ 

日セツ S 限り 

特価タブク A ククク 



ミト5ィぶ TS-3XR1 

を価 V 44,800 

ツクモ特価1^5ふがク 

( W ■换則惠 V し074) 




XIGBOOOXVI 細ぶ MHz 

■X68000XVI 
(CZ-B34C-TN) 

巧華タイプ Y 368,000 

■XB 咖 OXVI-HD 
(C 之 -B か IC-TN) 

HDD 内がタイプ Y 518,000 



► 特 an 

♦ C P U クロック周波数 
スピードアップ （16 MHz ) づ 
•増設メモリ本体内蔵可能^ 

、ツクモ特刪売中/ 


買い換えち是非 
お巧わ下クい。 

ツクモニューセンター店 

巧的(3251 )0987 


大さ■ががしい方に/ 

ツクモは SONY MO の巧定店でず0 


• RMO - S 350 (メディァせ). ■ V 235 . 000 

• SCSI ケーブル . V 6.900 

• SCSI インターフエースボード 
. V 29.800 


シャープ巧正 rcZ -6 MOIJ も 
特価化巧中/ 


合計を価パ 71 , 7 〇0 ツクモ特価 y タタり/ククク 


X 的邮日用八ードディスク 

100 MB SCSI 対応タイプ TX -100 定価 V 108.000 
特価 y 7んク0り SCSI ボードセツ hy / か?,りり0 
130 MB SCSI 巧応タイプ 

TX -130 を 価 VI 38 .000 大容量 記憶装置 I 

特価 y ブんクジ0 
S 巳 SI ボードセツ h 

¥ け0,000 

180 MB SCSI 巧応タイブ 

TX -180 を価 VI 85,000 

特価 y グぶん000 
SCSI ボードセツ h 

Y f 54,000 

SCSI タイプの HDD のを、本が々 ( SUP 巳 RZXVIIU か | 

の UI 含じは SCSI ボー ド （ CZ -6 BS 1) が必、»です。 

XBB 邮〇用乂モ U — ポード 

■1 M 日増設 RAM ボー ドに Z -600 C 再用）..… 特価 y タク,りりり 
■1 M 日增設 RAM ボード ( ACE / PRO / P 脱2シリ-ズ斯 特価 y ヴ,5クり 
■2 M 己増設 RAM ボード (化泌スロット専用）… 特価}•が,がり 
■4 MB 増設 RAM ボード (巧泌スロット専用）… 特価りり 

♦ It 曲な巧のメモリーポードも巧り巧っておりますので、価なじついてはわ♦ね下さい。 



ア ー h ツール(ハード） 

■ JX -220 X A 4 サイズカラーイメー 
ジスキャナー……を価 
■ HGS -68 フアインスキヤナー X 68 
. ツクモ巧価 yf みのの 

アー K ツール（ソフ h ) 

■CANVAS PRO -68 K ••を怖 Sr 2 tr 80 a 
■NEW PrintShop PRO -68 K 

Vm .2. を価 

■ Z's STAFF PRO -68 K Ver .2 

. ツクモ巧価 V イんかの 

■マジックパレット 

. ツクモ巧価 VY 5, ダク0 

開発ツール 

■C Compiler PRO -68 K Ver 2.0 
. を価すけ rm 


■ XBAS TO C CHECKER 

PRO -68 K . を価 

SX-Window ツール 

■ SX-Window Verl.I ••を価マ、わ m 

■ Easypaint SX -68 K 
. ま価す r わがの 

■SOUND SX -68 K ……巧日発巧予を 

■Communication SX -68 K 

. 近日発巧予定 

ビジネス ツール 

■Press Conductor 

. ツクモ特価 Y 夕たウ 々CL 

■Multiword . を価 

■FIXER Ver 4.0 

. ツクモ巧価 y /5, か0 

■ CARD PRO -68 K Ver 2.0 
. ま価 

■CHART PRO -68 K • •近日発巧予を 


パソコン a 信 

■モデム2400ボ ー/ MNP 5& V 42 bis 

対応 . ツクモ巧価 y タタ,が0 

■通巧ソフトた〜みのる2 

. ツクモ特価クク0 

電子手« 

■ハイパー巧子システム手« 

PA -9500. を価すが7供姐 

ツクモ特価 V ’/4,000 

PA -9550. を価 

ツクモ巧価 V ’5 ぶ,00ク 
■スタンダードタイプ«子システム 

手な PA - S 1. を価す巧 tOOQ 

ツクモ巧 ffiy / 夕，が0 
■Telepotion PRO -68 K 
. を価す设 rsoa 

※価巧はお P 巧い含廿下さい。 


* 本巧的 MIDI は7ち店 2 F MIDI フ□ア狂 03-3 巧 3-41 99へ 


► 通信販売のごま夕は下記フリーダイヤルへ ◄ 

全国どこからでも通話料無料 っ茂ろ％ 


0120 - 377-999 


11センター 

03-3251-9911 

商品についてのお問いさせは各店に。 


コンピュータミュージック（ X 郎 000 用） 






• Musicstudio Mu -1 V がい 


含れま巧 VI 08. 60日 

ツクモ特価たりクク 


をれ巧(面 VII 7,600 


(ミ W 資供削度 

クレジット仇 ue 回れ•税込》 

初圆 W 7, 巧3+巧 


.640) 

¥ 7 • 巧3 +ち々5 • 邮〇 X 17面 


ジクモ特価 V ’タタ/ククク 

(消資换削巧 V 2.760) 
クレジッ KM り〇圃化•换 &) 

祝卸¥10•邮7+巧々 W 10 J 邮 X 9の 


• CM -64 . 

• SX -68 M-U 

■ Mu -1 SUPER 


をれを《 VI 74.600 

ツクモ特価 V ’ /夕/,ククク 

(消黄换 W 度 V 4.230) 
クレジット研り5四化•巧 &) 

彷圓7.079十ち々 W 1 O .0 邮 X 14 回 


• Y 129.000 
• VI 9.800 
V 39.800 


をがぞ化 VI 88.800 

、ツクモ特価 y f 54,000 


K お削お V 4.620) 


(消黄が 

クレジット饥り6回化-税込） 

初匹]^»^;日.34日+巧々^日，300乂け風 

•ぉこの他の組み舍わせは、お問い合わせ下さい。巧 03-3 S 引-目911へ 

U ーブー^广 ステレオマイクロモニター CS -10 を価 VTTtGOO 

•でが开プこ，百—'機* MIDI キーポードコン h ローラー 戶 C -2 邮 を価 Y 訊7600 



ツクモは「ス - A- X PR 日 SHOP 」 です。 

规 H ツ 3 モ回 

九十九電機が Mn 

〒1 日卜 91東京都千げ 田区 神田郵便局私 塞箱13 日 号 

★巧品のごま文はを库巧認の上わ巧いします。★を示価おじは消•黃税はをまれてわりません。 


ツクモバソコン本店2 F 巧 03-3 巧3-扣扣(巧当/荒井)を凉1木* 


巧利で巧足> な通信販売 

ジクモ通販センター巧 03-3 巧1 -9911 


■ツクモこューセンター巧な 03-325 卜的87 (巧ま/巧お)かち週木|| 
■ツクモ5号店巧) 3-325 卜0的1(巧ま/巧俄制が《 
■ツクモ A V /カゾラ*日1任的-3254-3班9姐当/川る)か毎 il 水！* 
■ちを ■ 1号店な 052-263-16 55 (巧当/きかホ毎 il 月4 
■をを ■ 2号巧巧)52-抑 -3399 (巧当 / m 山)か毎 a 水*! 

■ツクモれ賴店任〇リ-2の-2側姐当 / ffl 口)か毎 ii が！ 


1 大人«/入を看■雛や/ 一王ら I 

I B 巧 ' ft つ TffW W つ t ツク ス B すかふ ' I 


[力ードものり巧ってわり1す 


カードキムい 

泣巧化巧ての巧利用力 
-ド、ツクモク'口ーバ 
ルカード、 VIP 力ート 
セントラル、ジャック 
スふ御木人巧より巧な 
て巧は化ホがへお申し 
I 込み下さい 0 


き国代お I き換え拓達 

わ申し込みは 
な 03-3251-9 川へ 
わ巧お I 本 
配ま日の化をもでさます。 


クレジット払い 

巧々 Y 3.000な上の巧 
等仏いも頭をなし。 
夏.ネボーナス2回 
仏いもを付中.ツ 


現金書留払い 

干 101-91 

巧 京が千代田区神田 
が巧局 私書箱 135号 
ツクモ巧販センター 

oh/xm 


銀行振^ z ^私い 

事前に a でわ巧けホを 
ご連な下さい。 

=巧が巧が葉巧支店 
(普）1009939 

ツクモデンキ 


，る種リース払い 

<わし < はを庙じお 
間い合わせ下さい。 
ケースじ合わ甘てご 
巧はじのります/ 


♦♦♦♦を業の方へお見巧 D は F A X で。ツクモパソコン本店 F A X 03-3253-51 朗担堂/巧并へ ♦♦♦♦ 


XB 8000用ならなんでち揃っていまず0 


flii と安をの TSUIK<UMO 


掲載商品 S 万円必上送料無料(離島を除く) 1/ 巧〜" 1/31 


システム巧売 a しまず。詳し<はパソ n ン本店這当 \ 荒安迄/ 















































































GOF 日 




コナミ株式を巧 〈棄泉本な〉〒 101 棄京都モ代扭区巧田巧保巧な- 2 日か股を店〉〒目 3 Q 乂吸制限傾注 11 11-4 〈利磯営業所〉〒060が雌巧中央区化-み酣 V 







1992 2-7 ON SALE 

♦ 





I 怖 I お’、 W \〒 り. 10 楠が jfli 中‘い矜 u 帖 8 30 



ROLAND'S 「 1VIT-32/CIV»^2L/CI\A-64 」 
巧 C-55j 「 CM-300j 「 CM-&)0jare 
applicable for X68000 「 GRADIUSDj. 

YhE^OFF に lAL ART OF GRADIUSH IN PAK. 

'¥9,800 (TAX NOT INCLUDED ) 
Cl 988,1992 KONAMI ALL RIGHTS RESERVED. 


Roland 





* 通信が売受イ寸中！お問い旨わ^は、東京 03(3264) 日目7日コンジュー•ス営美まで 








まお川 口 > JR 況田から化ホ5み 

口 巧ホ巧田からほホ1み 



日 a 八4り し/巧 I —- ぉ•ぶ 

ミ‘、と 店頭セール実施中 





巧 03-3730-6271 


参営業時間 AM 11:00 〜 9.00/ 日曜•祭日 PMZOO 

干144東京都大田区蒲田 4-6-7 FAX 03-3730-6273 

►定休日毎週_火巧日祭日の巧合翌日じなります。 
オクト 


電話一本で、八イ即納 


ま国通眼 


クラククレジット 


3 

回 

3.5 

6 

回 

4.5 

10 

回 

6.0 

12 

回 

6.0 

a 

9.0 

18 

回 

11.0 

20 

回 

12.0 

24 

回 

12.5 

30 

回 

17.0 

36 

回 

17.5 

© 

23.0 

60 

回 

33.0 


OCT-1 システム インフオメーシヨン —— 

►を商品が細が（メーカーが細） 

►超低金利ハッビークレジット川り1~60|り|)如をナシ OK / 
► ボーナス•が;•仏 L 、〇 K / ボーナス引り I 仏 L 、〇 K.y 
► 配達 H の析お OK / (ノ i をなサボート f 本制）_ 

► I 巧おの糾むせむ山/ I オクトフリータムシス令去] 

►化頭デモンストレーシヨン'夾施中 


オクト 

セレクテッドシステム 

広告巧載おおがの 
が品も取扱ってわります。 


I ¥30,700 


24 


¥16.300 


36 


¥11.300 


48 


¥ 8.900 


©• CZ -634 C-TN 
• CZ -606 D-TN 

去佈 i 会 i + v / i /17 «nn ►特価 TEL 下さい。 



XVI 

ェクシヴ Y 



■ SX-WINDOW verl.1■ 

■ Attachment MEMORY BORD ■ 

mCZ - 644 C-TN (を価 ¥518,000) 

◎ ♦ CZ -644 C-TN 

• CZ -614 D-TN dSl 



¥42,300 

m 

¥22.3 邮 

3 回 6 

¥15.500 

當 

¥12,100 


¥29,100 


階 I ¥15.400[i| ¥10.600]f['¥ 8 jf] 置 


i ¥38,700 1 

畫 ¥20,500 1 

1 ¥14.200 1 

¥11,100 


巧巧ろ巧戴 戸 をキ粧68 

、觀 •かか:旅:\\抓トム‘ 

I 今 f 然卜のがが或 


► imm 


巧トムががが 


③ 


袋帮鷄潑累热/ 


が俯^^ 

③ / MD-2HD(10 ネ女） 


¥TEL 下さい // ► 《どちらかぉ選び下さぃ //( どっちが得かョ — ク考ぇてネ /) * ' 謀ちち某 : だジ - 



©• CZ -644 C-TN 
CZ -607 D-TN 


定価合計¥ 617,800 特価 TEL 下さし、。 


¥40,400 




¥21,400 


¥14.900 


¥11.700 


0# CZ -644 C-TN 
CZ -606 D-TN 


を価合計¥ 597,800 ►特価 TEL 下さい。 


■ CZ •がが -TW (定価 ¥368,000) 

®> CZ -634 C-TN 

• CZ -614 D-TN MSS 2 M 

定価合計¥503,000 ►特価 TEL 下さし 


XX 68000 


¥32.700 


¥17.200 


¥11.900 


眞 ♦ CZ -634 C-TN 
参 CZ -607 D-TN 


定価合計¥ 467,800 ►特価 TE し下さい。 





蒲 罕成4が鍵も夺のまがを•ルの爵夕 

田 一 A Happii New 0(T Year!/— 




参 SX-68M MID インターフエースボード 

(システムサコ厶 )¥ 19,800… .特価¥13:600 
• Fine Scanner X68(HAL 研究巧） 

(HGS-68) ¥39,如0 . 特価 ¥25,200 

■増設 RAM ボード = I • 0 データ 

①円 0-6BE1-A り MB) 
¥25,000 •••特価 ¥16,000 
③ PIO-6BE：2-2M(2MB) 
¥50,000 •.•特価 ¥31,800 
⑧円 0-6 己 E4-4M(4MB) 

¥88. 000… 特価 ¥55,000 


• CZ*6BEI 旧 M 増設 RAM ボード . け 35,00 0) ► 巧の羊班 ,2 助 

• CZ よ日曰 B 旧 M 增設 RAM ボード .(¥ 28,00 0) ► 特価 ¥ 21,000 

• CZ-6BE2 2MB 増設 RAM ボード . (V 79,80 0) ► お 価 ¥ 59,850 

• CZ-6BE4 4MB 増設 RAM ボ-ド .(W 8,00 0) ► 韻對的 ,500 

• CZ-6BFI 増設用 RS-232C ボ■"ド . (V 49,80 0) ► 巧 ®¥ 37,350 

• CZ-6BGI GP •旧ボード .(¥ 59, 卵 0 ) ►巧 巧 ¥ 44,8 胡 

• CZ-6BMI MD がード . け 26,80 0) ► お 価 ¥ 20,1 的 

• CZ-6BNI スキャナ用パラレルボ-ド .(¥ 巧 , 800) ► 巧 価 ¥ 22,350 

• CZ-6BPI 数値がプロセッサボイ . (V 巧 , 800) ► お 価 ¥ 59,850 

• CZ-6B0I ユニパーサル I/O ボード . (V 39,80 0) ►特価 ¥ 29,850 

• CZ"6E 团/日 K あ撕/〇ボックス . (V 88,00 0) ► お 価 ¥ 66,000 

• CZ-6VTI/BK カラーイメージ•ユニット . (V 69,80 0) ► お 化 ¥ 52,350 

• CZ ぶ NM2A マウス . (V 6,80 0) ► 特価 ¥ 5,100 

• CZjNTI マウストラックボール .(¥ 9,80 0) ► お 価 ¥ 7,3 胡 


t CZ-8NSI カラ-イメージスキャナ . け 188,00 0) ►巧 《 ¥140,000 

• CZ-6BCI FAX ボード .(¥ 79,80 0) ► 巧 価 ¥ 59,850 

• CZ-8TM2 モデムユニット .(¥ 49,80 0) ► 特価 ¥ 37,350 

• CZ-64H 巧設ハ-ドディスク . け 120,00 0) ► 巧 巧 ¥ 90,000 

• CZ-6TU GY/BK RGB システムチュ - ナ -…… け 33,1 邮 ) ► 轉巧 ¥ 24,800 

• BF*68PRO 畜性能 CRT フィルター . け 19,80 0) ► 特価 ¥14,8 说 

• CZ-6M0I 光巧巧ディスクユニット . け 450,00 0) ► 巧 価 ¥337,500 

• CZ-6BSI SCSI インターフエースボ"ド . (V 29,80 0) ► 特质 ¥ IIM 

• CZ-6BL2 LAN ボード . (パ 98,80 0) ► 特価 ¥223,500 

• CZ^BVI ( ビデオボード ) . (V 21,00 0) ► 特化 ¥ 15,750 

• CZ-6BE2A 2MB 增設 RAM ボード . (V 59,80 0) ► 特化 ¥ 44,850 

t CZ-6BE2B 2MB 增設メモリ ( チップ型 ) . (V 54,80 0) ► 特 ®¥ 41,100 

• CZ-6BP2 数値'演算プロセッサ . (¥ 化 , 800) ► 特巧 ¥ 34,350 

•AN-SIOO スピーカーンステムロ本 1 化 ) . (¥ 36,60 0) ► 特化 ¥ 27,450 




皆クレジットの回数は1回〜60回、ボーナス併用などありますのでお電話でお問合せ下さい。_ 

■ 本休セット：送料無料（ま）本体セット 1U かの周辺が器けリンター、モデム、 HDD 等》及びソフトのを料は、化瓶道 • 九州地区 =1 ケロ ¥1500 、 ■ その他が A 地区は、 1 ケロ ¥2000 となります。 
※上記料金じは、消費税はままれておりません。消費税がせ加されますので、詳しくは、電話でお問合せ下さい。 


周辺機器コーナー （送料無料) 


特選周ぶ機器(送料¥ 5 〇日) 


パソコンプラザ 


- オクトで始まるパソコンワー 


下 

用 


を 

卜 

ジ 

ジ 

レ 

ク 

ピ 

-ソ 

\ 

/ 

外 

利 

金 

低 

超 

、 

別 

税 


巧 

卜 

フ 

ソ 

ム 

- 

ダ 

作 

新 

て、 

こ 

iS 

I を 

店 


I 

H 

さ 


じ臣 


巧回」 


0. 


\ — イ^^ 


翌月末 I 括 (2 月菱仏い OK ク手数料無料グご利用下さい。■店頭に て、 新作ダームソフト巧〜如％ OFF ク 

























































































































































ありますのでご了承下さい// 


■特に人気のある商品じよっては、しばら〈お待ち願うことがありますり 

盗 B 日 000 

■ SUPER/PROII/SUPER-HD 


\激夕 



さらに/ ★JOY CARD (まおま) X 2個 

さらじさらじ•グ ★ MD -2 HD 10枚 


卜 




15型カラ-ディスプレイ TV ® CZ -6 日 4 C + CZ -614 D …… 定価合計 ¥ 483，000 ► ¥30も000 


ジ 


通 


■SUPER (定価 ¥348,000) 
CZ -604 C-TN 



¥27,800 24 回 ¥14.700 


¥10,200 48 回 ¥ 8,000 60 回 ¥ 6.900 


® CZ -653 C + CZ -614 D ……定価合計 ¥ 420，000 ► ¥279;000 


、ソ 


¥25.300 24 回 ¥13.400 



¥ 9.300 48回 ¥ 7,300 60回 ¥ 6.3001 ノ又' 

© CZ -623 C + CZ -614 D 定価合計 ¥ 633， 日日 0 ► ¥3665〇00 | 

。回] ¥33. 2001241111 ¥。，600136回] ¥12.3 Oo ]480 l ¥ 9.60〇卜〇回 1 ¥ 8.3001 ろ" 

--ン 

14 型カラーテイスプレー © CZ-GOAC + C 之- 606 D …… 定価合計¥427,80日^¥2681〇〇〇ゎ 


CZ-614D-TN 

ま:価 ¥135,000 


¥24.300 24 回 ¥12.900 


¥ 9,000 


¥ 7.000 


¥ 6.100 


© CZ -653 C + CZ -606 D ••…を価合計 ¥ 364，800 ► ^ 2 ^ 9^000 


12 回 ¥19,800 24 回 ¥10,500 


¥ 7,300 


¥ 5.700 


¥ 4.900 


■PRO II (定価 ¥285,000) 
CZ -653 C - BK/GY 


© CZ -623 C + CZ -606 D ••…定価合計 ¥ 577，800 ► ¥32*000 



じ回 ¥28,900 24 回 ¥15,300 


¥10.700 48 回 ¥ 8.400 60 回 ¥ 7.200 


CZ-60 目 D(GY/BK/TN) 

定価 ¥79.800 _ 

2 1 型カラ-デ イス プレイ ◎ CZ -604 C + CU -21 HD ま:価合計 ¥ 496，日0日 ► 也なみ000 


■SUP 巨 R-HD (を価 ¥498, 邮 0) 
CZ -6 

CZ-8N J2 I 

参インテリジェントコントローラ 

を価¥23.卵0 

超特価¥18,000 


口回 ¥28.400 24 回 ¥15,100 


¥ 8,200 


¥ 7.100 


0 CZ -653 C + CU -21 HD 定価合計 ¥433，00日 ► 矣263?000 


じ回 ¥23.900 24 回 ¥12.600 


%回 ¥ 8.800 48 回 ¥ 6.900 60 回 ¥ 6.000 


の CZ -623 C + CU -21 HD 定価合計¥646,日00 ►美お巧が OD 


CU-21HD 


を価 ¥148, 日 00 


12 回 

¥33,900 

24 回 

¥18.000 

茄回 

¥12.500 

48 回 

¥ 9.800 

60 回 

¥ 8.5001 



ル 

実 

施 

中 

ク 

ゲ 

I 

ム 

ソ 

フ 


(送料無料•税別)女特価•クレジット伍巧は、么ジフジ > w 9 TEL してから ami しみ•ダ S 


< グラフイツか • Z’s STAFF PR 068 K Ver .2.0 
{シャフト)定価 ¥58. 000 

特価 ¥37,800 

け’ラフィック >« C - TRACE 68 Ver .3.0 
を価 ¥98.0 邮 

特価 ¥69,000 


<開発ツール> •(>〕ンパ开 RO 郎 KV .2 
を価 ¥44. 8邮 CZ -2 化に 

特価 ¥32,800 

<C 言語> • C & Professional Pack 
を価 ¥58. 000 

特価 ¥40,000 


げ-タベ-ス>* CARD PR 068 K Ver .2.0 
を価 ¥29.邮〇 CZ -253 BS 

特価 ¥20,800 

<音ま >lMusic studio PR 068 K Ver . 2.0 
定価¥28.郎〇 CZ -261 MS 

. 特価 ¥ 21,200 


<CG シ-ル >■ CANVAS PR 068 K 〈ワ-プロ〉 ♦ Multiword PR 068 K <通信> • TIepotion PR 068 K 

を価 ¥29. 8孤 CZ -249 GS 定価 ¥32. 000 CZ -225 BS 定価¥22.如0 CZ -258 BS 

. 特価 ¥22,200 . 特価 ¥23,800 . 特価 ¥17,000 


BUSINESS PRO^K 


SOUND PRM8K 


Sampling PRO-68K 


DATA PRM8K _ 

Communication PP 


THE 巧巧 V2.0 


システムキ«リフィル奥 


ま用フォーム集 


Homan 68K Ver2.0 


MUSIC PRM8K(MIDI 】 


Stationery PRO-68K 


CYBER NOTE PRO*68K 


¥ 13.400 


¥ 11,400 


¥ 12,800 


¥ 21,000 


¥ 41,0 邮 


¥ 14,200 


¥ 7,5抑 


¥ 7,500 


¥ 7,500 


¥ 20.800 


¥ 11,500 


¥ 15.200 


Ts TRIPHNY ( デジタルクラフト） 


テラッツオ ( ハミングパード） 


KAMIKAZE ( サムシンググッド） 


Final Ver.3.2( ェーエスビ ー） 


サイクロン EXPRESS び 68 


G ツール ( ザインソフト） 


た一みのる 2(SPS) 


G68K Ver. 2 PRO 


SX-WINDOW Ver. 1.0 


XBAS to CHECKER PR068K 


CANVAS ドロ — グラフィック UB 


CANVAS ドローグラフィック VoL2 


¥ 27,3抑 


¥ 44,500 


¥ 29,500 


V 18.800 


¥ 13,200 


V 5,000 


¥ 29.600 


¥ 7,500 


¥ 6,600 


¥ 6,600 


画システムサコム 


[Mocking Bird] ISCSlj 

fx 68000 /TOWNSWl ■HCW040(42M/25ms) 

け 89,00 0) ► 大特 g¥ 64.000 
■HI>J100(100M/20ms) 

け 128,00 0) ► 大巧 《¥ 92.000 
■HCKJ130(130M/20ms) 

け 148,00 0) ► 大巧 巧 ¥1 说说〇 
■HD-J170(173M/20ms) 

け 189, 抓 0) ►大巧 泣 ¥135.000 

* 則ホ （SCSI 力ード） 

FMT-121 け 30.M0 嘴が幻 500 



■アイテック 

Msrrsss 

■TX • 咖 lORSC 淵を） 

»怕，做) ►大特 が73,脚 
■TX.I 撕 imsc 淵ち） 

I"沿. 脚) ►大特 证¥ 95,脚 
■TX . 嘶 I0OM,SCSI 巧巧） 

け I 皮.脚►大 特证¥1 巧,脚 
* 别巧 (SCSI ボード） 
CZ~6BSI け ? 9 . 800 ) 巧がな巧 


0 


® 目肖キャスタ-イオ 

把ヴ子 . スライドまキ-ボ-ドを 

• I 150( H ) X 640( W ) 
X 600( D ) 

定価 ¥ 38,000 



が！ 特価 

^ ¥12,500 



@4段キヤスタ-イ寸 

I 250( H ) X 640( W ) 
X 700( D ) 

を価 ¥29,800 


特価 

¥8,800 


ネ 

ス 

喬 

製 

品 

痛 

勺 

入 

巧 

中 


巧頭新作ゲームソフト25〜 30% OFF // ビジネスソフに5%より特価中 


オクトラクラククレジット癸 


★巧お巧 売 お申込みのご案内 ★ 干 144 東京都大田区蒲田 4-6-7 TEL :03-3730-6271 

かい込みはわぶ li れ'お願ぃします0わおがの<化所バ氏か<‘|むぶホか戊び<か||"||かをわからせドさぃ。•人か雕泌化ただちに怖お 

富 : t 聲行兰萎銀行 
义ヶ原支店蒲田支店 
(§)No.l824 (g)No.O 278691 
株ホ会社億人（オクト） 


銀行振込:わをくの銀斤より傕信巧い〉じて 
お振込み下さい. 

現をさ留:封筒の中じを巧•巧:る•商品るを 
ご i 己入の上当社までお送り下さい 


ff がのく 

I 


専用わ申込用紙をお送り致します 
ので、化要事項をご記入、ご傍印の上 
ご返送下さい手続きは簡単です 


3 

回 

3.5 

6 

回 

4.5 

10 

回 

6.0 

12 

回 

6.0 

15 

回 

9.0 

18 

回 

1 1 .0 

20 

回 

12.0 

24 

回 

12.5 

30 

回 

17.0 

36 

回 

17.5 

48 

回 

23.0 

60 

回 

33.0 



※揭載の価格は変動しますので、まずは、お電話じてご確認ください。 

※上記料金じは、消費税は含まれてわりません。消費税がせ加されますので、詳しくは電話でお問合せ下ゴ I 
※銀行振込、または、現金書留でご’法文の際には、あらかじめ電話でご確認の上、お申し込み下さい 


八ソコンラック < 送料無料> 


を 化 I 巧 化 


八ードデイスク （をお yi . ooo ) 


X 日邮邮ソフト大セール実施中.グ げ-ムソフト巧〜 3 0%OFF ) (送料が 00} 


八イ八一八ードディスク (さ料.抑) 


現金 I 巧仏い 















































































































































































































































p を目•ダつ 

^ 平成 4 年 4 月~括ホムい 
手数料 ( 金利）無料 


超低金利クレジット〇卜 


® を® 觀原 


がおなじみ C 



^平ぶ4年2ち末はもちろんのこと ^ 

、平成4年3巧末/4ちホのいずれかをご指を下さい 。 ) 


増おメモリ ー& 巧化巧»プロセッサ計測技研 

1 PRKI1-02(2M) ……巧価 ¥ 55.000 ►巧 化¥ 41,900 6 PRKI1-14(4M ) …を価 V 120,000 ►巧® ¥ 92,000 

2 PRKII-04(4M) ……ま価 ¥ 卵,000 ►巧® ¥ 69,000 J PRKII-16(6M) …。ま価 V 155,000►巧 価 ¥118,000 

3 PRK1I-06(6M) ……ミ価 ¥ 125.000 ►««¥ 95.500 8 PRKII-18(8M ) …ま価 V 190.000►巧 巧 ¥145,000 

4 PRKII-08(8M) ……ま価 ¥ I朗,000 ►巧 任¥122,000 9MC-68881RC ……ま価 V 38,000 ►特伍 ¥ 28,000 
5PRK1M2(2M) ……を晒 ¥ 85,0邮 ►巧 任¥ 65,500 


115〜215 





カラーイメージジェット 

IO -735 X - 巨 

定価 ¥248,000 

特価¥1的，000 

短巧•消'費税込み ¥164,800) 


カラ-イメージスキャナ 

■ JX -100 S 

定価 ¥ 89,800 

特価 ¥44,000 

(を巧•消»税込み ¥46,350) 


■SX-68M II (MIDI) 

(サコム）定価¥ 19.800 

特価 ¥13,506 

(を料.消«悦込み V 14.420) 


■ HGS-68( スキャナ） 
(HAL 研)を価 ¥39,800 

特価 ¥25,000 

(ま料•消«税込み¥26,2的) 


X 郎日邮メモリボード 0 / 〇 • data ) (送な¥500) 

(1)51~1-66£1.1171(600〔巨用）を価¥ 25,000 

推料•消*悦込み¥ 19,36 4) ....削 ¥18,300 

⑤ PIO >6 BE 1 -A 定価 ¥ 25,000 に〇 

(送料.;肖《お込み V 16,7的）… .巧惟辛10が UU 
( DPIO -6 BE 2-2 M 50,000 なウ-ウ 

(お料.消*悦么み ¥32,754) …夕®す〇1 OUU 
④ PIO ぶ B 巨4•4 M を価¥88,000 *±« vC ^ CAA 
(を巧•消'*悦込み¥56,65日） …夕■で 



お近くの方はホ 
本体単品で 
ビジネスソフトま 


限定 


■オムロン =モデム 

• MD -24 FP 5 II ( MNP 5) 

ま:価 ¥ 42,800 

► P&A 巧 №¥23,600 

(を巧••消資税込み ¥25,338) 


P 

这 

A 

超 

i 

金 

利 
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X 日日 □□□-XVI 


※クレジット表は、 送料 • 消費税込み// 


XVI / XVI - HD セットでお買ぃ上げの方【与 
もれなく プレゼン h // 

ぶ「熱血高校サッ々一編 (¥ 日，邮日 ) J 
@ 「ダ•クンク•クン熱曲物語 (¥8 ，日 OOj 
はもちろん、さらにその上、人気の 
イ「口一い、島戦記 (¥9,8 邮 ) J 
口广パけディ，ク义（¥9,日日日)」 

八「生中継目日(¥9,日邮)」 

二^「信長の野望武将風雲錄(¥9,日邮 ) J 
ホ 「 ELLE (ふル )（¥7， B 邮 ) J 
の中のいずれか2未をプレゼント// 


XBSOOO-X VI ►セットでお買い上げの方けディスケット繳•ジョイカ-ド 2 ケプレゼン忡ツ 
® セット: CZ -634 C - TN + CZ -606 D-TN •••定価 ¥447,800 ►特価 価格は TEL 下さい。 


細 ^ Bi - 


1じ回 28,00 日1 

|24 回 14,800 36 回 

10,200 

48 回 

8,000 

60 回 

6,700 

©セット: CZ-63 に- TN+CZ-614D-TN …を価 ¥503,000 ►特価 価格は TEL 下さい。 

12 回 31,600 

24 回 16,700 

36 回 

11,600 

48 回 

9,000 

60 回 

7,600 

X68000-XV 卜 HD ►セットでお買い上げの方に•ディスケット 10 枚•ジョイカ-ド 2 ケプレゼン忡•グ 
® セット: CZ-644C-TN+CZ-606D-TN •••を価 ¥597, 卵 0 ►特価 価格は TEL 下さい。 

12 回 37,800 1 24 回 1 20.000 36 回 13,800 48 回 | 10,800 | 

60 回 

9,100 

(D セット: CZ-644C-TN+ CZ-614D-TN …を価 ¥653,000 ►特価 価格は TEL 下さい。 

12 回 41,800 24 回 121,800 

茄回 

15.100 

48 回 

11,800 

60 回 

9,900 


《上記のモニターを、 CZ-604D ほ価¥94.800)、〔2-605〇(を価¥115.000)、(：リ-2^〇(を価¥148.邮0)じ巧ミの巧合、了巨1_下さぃ。 
お巧価で販巧致します。 




マ、 


用 


さ 


r スペシャル•ブし 


〜 P 邑 A スペシャルセット 


SUPER 


(送料¥2,000•消’費税另リ） 


レだン h は、 
上記 XVI / XV 川 D 1 Z ツト 

のプレゼント 

①、曾+め〜あの中の2本 

そしで 

特価み 

ス3イ価巧/<1 

さらに安くしての 

大ご奉仕値が 

今すぐあ電話下さい。 


※ セットでお買い上げの方に、 
•デ < スケット 10 ネ女 
•ジョイカード 2 個 
プレゼント中 . グ 



逼セット： P & A 特選セット 
■ CZ -604 C 

(本体を価¥348,000) 

© 

■ CZ -606 D 

(モニター定価 ¥ 79,800) 


説価 Mmooo 


さらにわ安〈なりまが TEL 下さい。 

⑥セット 

■ CZ -604 C + CZ -604 D 
を価 ¥ 442,800 •••►お 価类 
◎セット 

■ CZ -604 C + CZ -607 D 
を価¥447,800 •••►お 価类 mM 
◎セット 

■ CZ -604 C + CZ -614 D 

ま:価¥483,〇〇〇-’>特価3^306;()011 

©セット 

CZ -604 C + CU -21 HD 

価 rnaoo 


を価¥496,000 •••►特価う 


ISiliflasgBBl おじも女側ます// TEL 下さい。 

©セット 

■ CZ -623 C + CZ -604 D 
を価 ¥ 592,800’ • •►特価 数励 ) a 

■口•目 23 C + CZ -607 D 


® セット: P & A が選セット 
■ CZ -623 C 

(木が価佑¥498,000) 

0 

■ CZ -606 D 

(モニターを価 ¥ 79,800) 


離価 Mmeoa 


ま:価 ¥597,800 •••►お 価 i 
◎セット 

■ CZ -623 C + CZ 
を価 ¥633,000 •••►特価. 

©セット 

■ CZ -623 C + CU -21 HD 
を価¥ 646,000 •••►巧 価美巧州0([ 


: -614 D 

ミ価 mM 


戶 RO-II 



@セット： P & A 特選セット 
■ CZ -653 C 

(本体定価¥285,000) 

© 

■ CZ -606 D 

(モニターを価 ¥79,800) 


端 A 価^ mooo 


さらにわ安〈なりまが TEL 下さい。 

⑥セット 

■ CZ -653 C + CZ -604 D 

を価¥379,800 •••►特価 美ぶ WKW 

◎セット 

■ CZ -653 C + CZ . 

を価 ¥384,800 •••►特価. 

◎セット 

■C 之- 653 C + CZ -614 D 
を価¥42〇,〇〇〇’‘>巧価美巧§?60(1 
ち)セット 

■ CZ -653 C + CU -21 HD 
ま:価¥433,000 •••►特価 美2§ぁが)0 


こ- 607 D 

摩価が巧が0 


EXPE 円 II 


み 


のセット: P & A が選セット 
■ CZ -603 C 

(本が価巧¥338,000) 


© 

ICZ -606 D 

(モニターを価 ¥ 79,800) 


P&A 
超特価 


¥238^000 


さら(こお安〈なります/ / TEL 下さい。 

⑥セット 

■ CZ -603 C + CZ -604 D 
を価 ¥432,8〇〇">お価¥^()0(1 

◎セット 

■ CZ -603 C + CZ -607 D 
ま:価¥ 437,800 •••►お 価美2§が肋 
◎セット 

■ CZ -603 C + CZ -6 I 4 D 
を価¥473,000 •••►特価 美なが) (ぶ 
重)セット 

■ CZ -603 C + CU -21 HD 
を価 ¥486,〇〇〇’’今特価爹2895«0(1 


•本広告の巧栽のおおの価なじついては、消•巧税はままれてわりません。•営お時間=平日 AM 10:00 へ PM 7:00、 日祭 AMICKOO 〜 PM 6:0 日 






























































































司〜 84 回仏いまで OK. グ 


★頭をなし/★即日発送 


かくリ超特価 1 H レでごま仕夕 


立寄り下さい。専門係員が説明いたします。 

価で受付します。詳しくは電話にてお問合せ下さい 
イ面の 20% 引き 0 K / TE しくた、さい0 




X68000 用ソフトコーナー（送料1ヶ〜5ヶまで¥500•消’資税別） X68000 用ハードディスク（送料^1,00 0) 


• Z’s STAFF PR 068 K Ver .2.0( .ソァイト）…… を価 V 58,000•♦特価 ¥ 37,000 

• Z’s TRIPH 0 NY デジタルクラフト（ツァイト）…を価 V 39,800 今 特価 ¥ 27,000 

•テラッツォ(ハミングパード） . を価¥ 19,400岭巧価 ¥ 13,606 

• KAMIKAZE (サムシング•グッド） . を価¥ 68,000吟巧価 ¥ 43,800 

• C & Professional Pack (マイクロウ； L ア ジャパン） を価¥ 58,000今特価 ¥ 39,800 

• Final Ver 3.2( エーエスピ ー）.. を価 ¥ 38,000«♦巧価 ¥ 29.000 

• C-compiler PR 068 K Ver .2 CZ -245 し S . ま:価 ¥ 44,800■♦お価 ¥ 32,600 

• CARD PR 068 K Ver .2.0 C 2：-253 BS . を価 ¥ 29,800今巧価 ¥ 22,700 

• XBAS to C CHECKER CZ -260 し S . を イ面 ¥ 9,800■♦特価 ¥ 7,400 

• 0 S -9/ X 68000 CZ 2 I 9 SS . を価 ¥ 29,800•■♦特価 ¥ 22,000 

• HYPERWORD CZ -251 BS - を価 ¥ 39,800吟特価 ¥ 29,400 

• THE 巧な V 2.0 CZ 224 LS •… を価 ¥ 9,900今特価 ¥ 7,400 

• SOUND PR 068 K CZ -2 I 4 MS . を価) (（ 15,800■►特価 ¥ 11,300 

• MUSIC PR 068 K CZ 2 I 3 MS ... を価 ¥ 18.800■►特価 ¥ 13.200 

• Samoling PR 068 K CD 2 I 5 MS - を価 ¥ 17,800■♦特価 ¥ 12,500 

• MUSIC-studio PR 068 K CZ -252 MS . を価 V 15,800■♦お価 ¥ ク1,200 

• MUSIC - PRO 68 KCMID 0247 MS を価 ¥ 28,800■♦巧価 ¥ 20,500 

• New-print Shop 22 IHS . を価 ¥ 19,800«♦特価 ¥ 15,306 

• Communication 223 CS . を価 ¥ 19,800時特価 ¥ 14.000 

• Communication Ver .2 CZ -257 CS . 定価 ¥ 19,800吟お価 ¥ 15,うり0 

• C - TRACE 68 Ver .3.0( キャスト） . ま:価 V 98,000今巧価 ¥ 68,50 

•サイクロン EXPRESSa 68. ま価¥ 98,000今特価 ¥ 69,00 < 

• G 68 K Ver 2 PRO . 巧価 ¥ 22,000岭巧価 ¥ 17,301 

• SX - WIND 0 W CZ -259 SS . をイ宙 V 6,800時巧価 ¥ 4,7— 

• G ツール（ザインソフト） . ま:イ西¥ 28,000■♦巧価 ¥ 1 fl .6 

■た一みのる 2( SPS ). まイ西 V 17,800時巧価 ¥ 13,1 

•マジックバレット（ミユージカルブラン） . をイ西¥ 19,800•♦お価 ¥14,21 

• Hyper word CZ - 巧 IBS . 定巧 V 39,800今お価 ¥ 29,41 

■ゲームソフト 20 %OFF OK ク（一部ソフト除く） 

す CZ *8 NSi . を価 V 1班. 000 ►巧価 ¥1341000 

ホ CZ*fiVTi . を価 V 69.孤0 ►特価 ¥ 51,000 

.3 CZ -6 TU . を価 V 33.100 ►巧巧 ¥ 24,300 

、乎 BF >68 PRO . . . を価 y 19.8 孤 ►巧® ¥ 14,600 

み CZ 4 NM 3. ま価 ¥ 9.扣〇 ►巧® ¥ 7,400 

.8 CZ -8 NT 1. 巧価 V 13,扣〇 ►巧巧 ¥ 10,400 

、す CZ *6 BE 2 A . ま価 ¥ 朗 .800 ►巧® ¥ 43,000 

( jf ) CZ -6 BE ：2 B . を価 V 54.撕〇 ►巧化 ¥ 39,500 

iCZ-6BFi - •-- 定価 ¥ 49.800 ►特® ¥ 37,500 

IIC2-6BPI を価 ¥ 79.800 ►特化 ¥ 59,500 

IVCZ-6BM1 を価 V 26.800 ►巧®¥ 19,500 

、ら CZ が: BI .ま価 V 班. 000 ►巧 《¥ 65,000 

IJAN-SIOO を価 V 施. 600 ►巧巧 ¥ 26.500 

Ii ； cz-6SDI を価 ¥ 44.800 ►巧® ¥ 35.000 

IICZ-6BN1 を価 V 29.800 ►巧® ¥ 22,300 

ttCZ-6BVi を価 V 21.000 ►特化 ¥ 15,500 

jrC2-6BCl を価 y 79.800 ►巧® ¥ 59,800 

川 CZ*6BG1 を価 V 59.800 ►巧® ¥ 44,500 

1 け CZ"6BU1 を価 V 39.800 ►特化 ¥ 30,000 

JICZ-6PV1 定価 ¥ 198.000 ► 巧® ¥152,000 

51CZ-6BS1 を価 V 29.800 ►巧® ¥ 22,200 

を CZ ぶん J2 を価 V 23.800 ►お化 ¥18,000 

2iCZ-6BL2 巧価 ¥2 撕.孤 0 ►お化 ¥220i0O0 

巧 JX-100S. ま恤 V 89.800 ►巧巧 ¥ 44,000 

お JX -220 X . を価 V 168,000 ►巧化 ¥126,000 

巧 IO -735 XB . ま価 ¥ 248,000 ►お® ¥159,000 


•ナー（送料¥ 500 •消費税別） 


中古パソコンは P&A じおまかせク 


その場でな価現を頁取り•巧価下取り OK // 

■まずはわ巧お下さい。 ■下取り•貫おりでわ急ぎの方、直接当社に来店、また 

03-%引- 1884、 FAX :03-%51-0141 は、宅急巧じてお送り下さい；， 

参下取りの場合 . 価格は常に巧動していますので查をおをわ巧:おて確認して下さい。 

(差巧は、 P & A 超化を利クレジットをご利用下さい〇) 

♦貫おりの瑞合 . 現品が着き:欠第、2日 iU 内に頁取りをま目を連絡し、振込み、又は書留 

でお送り致します。 

♦近巧の方は、 P & A 本店まて、直おわ持ち下さい。即金じて、 ¥1.000.000 までわ支仏い致します。 


《便利な超低金利クレジットをご利用下さい》 

>月々¥1,00日円から OK ク♦ボーナス仏い OK (夏冬10回まで OK) 
>支払い回数1回〜84回♦お支払いは、8ヶ月先からでも OK. グ 


>をか日/巧週か懼日二第3水懼（祭日の場合は翌日じなります） 



アイ テック 

t ■TX-80(80MB) . 定価 ¥ 108,000 ►お 価 ¥ 74,000 

【SCSI’SAW 両用） （ぶ•消費悦込み W 77,250) 

■TX-IOO(IOOMB) . 定価 ¥ 108,000 ►特価 ¥ 73,500 

(SCSI) (ぶ W •;!•(* 化込み V 76, 口 5) 

■TX-130(130MB) . ま:価 ¥ 138,000 ►特価 ¥ 93,000 

I (SCSI) (送 ♦;( •ミ W 資お込み ¥ 96,820) 

! —TX-180(180MB) . を伽 V I 85,000 ►特価 ¥ 124,000 

(SCSI) (ぶ♦: f •消資♦な込み ¥ 128,750) 

固 

JJ ICZ-SPCS-BK [NEW] …… を価 ¥ 96.800 ► 飾 ¥69,000 

J M ICZ-ePKIO . を価 ¥ 97.800 ►!Si¥71 ,000 

■CZ-8PG2 . を価 ¥160. 000 ►お 巧価観 TE しグ 

ICZ-SPOI . ま価誦，日日日 南 i なは TEL . グ 


プリンター(ケーブル•用紙付）（送料¥1.000-ミ肖費税別） 



—ナー（送料 ¥1,000) 


■COMSTAR 之 CLUB24/5 

( NEO ) 巧価 ¥39.800 /送料•消を税込み、 （オム□ン)定価¥39,800 / 

特価 ¥26,300 、パ 8,119 I 特価 ¥26,300 I 


■MD-24FB5V 

ま巧••消»税込み、 

¥28,119 / 


P 良 A 特選パソコンラック（消•費税別)(送料無料） 


①3 段 ¥7,900 ©4 段 ¥8,800 ® 巳段 ¥12,500 



消.*税‘ 

、重8.ぶ 


■ 


n 


( if 琴 

' ¥9.064 



!巧 

イ12抓/ 


を機種=移動自由 (キャス タ-が) •キ- ホ-ド収納可 (5 段のみ H 230( H ) X 600( D ) x 腳 ( W ) 


アフターサー ビス万全 

を商品巧化イオ, > 専門の巧当をがわを梯の立巧でが応します,， 

ネリ期不庭、が)送トラブル etc . 

刀が一巧期不を、統送トラブルが発生しました席じは、即交あさせていただきます， 


通信販売お申し込みのご案内 


〔現金一巧でわ申し込みの方） 

♦商品るおよびお客様の住所•氏名•電話番号をご記入の上、代金を当社まで、現金 
書留でお送りください。(プリンター•フロッピーの巧合、本制ま用機種名を日月記のこと） 
〔銀行振込でお申し込みの方〕 

♦銀行振込ご希望の方は必ずお振込みの前にわ電話じてお客様のご住所•お名前. 
商品名等をわ知らせください。 I 

(電信巧いでお振込み下さい C ) 

〔クレジットでわ申し込みの方） I 
♦電話じても'申し込みくた’さい。クレジット申し込み用紙をお送りいたしますので、ご記入 
の上、当社までも'送りくださし、。 

♦現金特別価格でクレジットが利用できます〇夕卖金のみに金利がかかります。 

♦ 1回一84回たいまで出来ます。但し、1回のお支払い額は¥1000円じ1上。 

超低をがクレジット率 


〔振込先）住ぶ銀行新小ち支店 
普通預金1451576がピ-•アンド•エ- 


回な 

3 

6 

10 

12 

15 

24 

36 

48 

60 

72 


手が料 

3.0 

4.0 

5.5 

5.5 

8.5 

11.5 

16.0 

21.0 

27.0 

33.0 



南口 

巧ホ1み 


マイつン 

専門 

ショップ 


RsA 


けぷ なが ピ ー• アンド•エー 蓋鞠 fo :00 〜 PM 7:00 
T 124 まま 都葛飾区新小 岩2下目 1番地19 号 日祭: AM 10:00 〜 PM 6:00 

003-3651-0148 (代做36が訓 



♦現を香曾及びが巧振込でお申し込みの方は、上記裔おの料をじ3%加算の上て•お申し込み下さい J 羊しくは、わ電話でわ巧い合せ下さい。 

















































































































_ XVI + HDD 限定セット 

© CZ -634 C-TN ン 
CZ -606 D-TN raa % Oii ^ 
Curen 卜邮 FX 

定価合計 ¥55 日,邮日 

特価 ^375,000 

© CZ -634 C-TN ン 
CZ - B 14 D-TN 
下 X -130 B 

定価合計 ¥641. 00日 

特価餐ィ3么000 

上記セットにプラスして - 

►じ之-日戶じ5(ケースレ巧)を付けると 

+¥ 67,000 

• IO -735 X-B (ケーブルが)を巧けると 

^¥ 150,000 

> JX -22 日 X ( ケーブル付)を付けると 

+ ¥ 115s000 

さらにお h クでず0 - 

■巧同品コーナ ー 

’ CZ -634 C-TN . ¥ 248,000 

〇〇 
〇〇 
〇〇 


) 

X) 

) 

X) 

) 

X) 

) 

X) 

I 

X) 

» 

X) 

I 

)0 

> 

X) 

) 

X) 


〇〇 

〇〇 

〇〇 


m 

00 

W 


■ X 郎日邮 XVI 

© CZ - B 34 C - hCZ -614 D 定価¥加3,邮〇 ► 現を特価 TEL 



1姻 

24回 

36回 

4日回 

¥32.800 

¥17.400 

¥12.100 

¥9.500 


X 郎邮日周辺機器 



1姻 

24回 

36回 

4日回 

¥39.000 

¥20.700 

¥14. 4邮 

¥11.300 


- CZ -644 C - TN ..… 

• 〇フ - ROqO — 下 M . . 

. ¥ 356,0 

.. 1/つつ〇バ 

• し厶 D ご d し 1 IN 
, 0フ - CfMO - 下 M . . 

¥ ddO$U 

• しム DIW し 1 IN . 

すべて、イ—づ 

V / 79|0 

b - 巧巧はれ比、でいが • 


八ードディスク 


プリンター 


• CZ -6 VT 1 

• CZ -6 TU 

• CZ - 日 NS 1 

• JX - 溯 X 
に Z -6 BNI 

► CZ -6 BMIA 

• CZ -6 BCI 

• CZ -6 BGI 

• CZ - B 日戶1 

• CZ -6 BP 2 

• CZ -6 BA 
•巳 Z -6 E 己 I 


★ソフ 

•Multi Word (CZ- 微日巧…- 
• C compiler II に Z-245LS)" 

• ニユージーランドストーリ- 

• V ポール . 

その他 TE し下さい。 


巧価 y 51,000 
巧価 y 24,800 
巧価 y , 34,500 
特価 20,000 
• 特価 y 22,000 
特価 y 19,800 
特価 y 57,000 
特価 y 43,000 
特価 y 57,000 
特 ® y 33,000 
特価 y 36,000 
特価 63,500 


¥ 23f500 
¥ 33.000 
¥ 1,000 
¥ 1,000 


♦ 


TX -1 邮 B 
定価¥1日日，邮日 

特価¥だるの W 


Itec 

• TX -100 B (定価¥108.邮日） 

. 特価 y 77方00 

• TX -13 日巳（定価¥13日.邮 0) 

. 特価聲 91,000 

■日本アルトスな 

♦ Curent - 日日 FX ••… 特価 4^ 74,000 
■SHARP 

• CZ -64 H (定価¥1如.邮 0) 

. 特価が 86,000 

• CZ -68 H (定価 ¥1 B 日.邮 0) 

. ^ m ¥ 115,000 

• 〇2-目1\/1日1促価¥化0.邮0) 

. 特価^32る000 

• メディア（定価¥30.邮の 

. 特価术 25,000 

《 SCSI ボード 

• CZ -6 BS 1 (定価 ¥巧.邮 0) 

. 特価 y 22,000 




\0-73bX-B 
定価¥84目，日日0 
ケーブル/ 
IO -73 CX 付 


特価ぞ t 69 r 50 Q 


證 


CZ -8 PC 5 
定価¥96.邮 D 


大特価 TEL 下さし、。 

• CZ -6 PV 1 (定価¥1卵.邮日） 

. 特価 ¥142,000 

• CZ - BPG 1 (定価¥巧0.邮日） 

. 特価 ¥ 92,800 

• CZ - 日 PGS (定価¥160,邮の 

. 特価 y バイ,000 

• CZ -8 PK 10 (定価¥ 97.800) 

特価 ¥ 69,900 

☆ずべて用紙とケーブルかがいてまず。 


RAM ボード 


■ れ測技研 ( お設メモリとコフロが 1 つに //) 

• KGB-X68PRKII-08 ( 定価 ¥ 55.000 ； 

. 特価 y 4r,0( 

• PRKII-04 ( 定価 ¥ 90.000 ； 
. 特価 68, OC 

• PRKn - 邮储価¥に 5 . 00 日: 

. 特価 y 94, a 

• 戶 RKn- 邮（定価 ¥160.000; 
. 特価 ^^27,0( 

• PRKII-ie ( 定価 ¥ 85.000 ： 

. 巧価 y 64, OC 

• 戶 RKII-14( 定価 ¥ に 0.0 邮 : 

. 巧価 y 91,(X 

• 戶 RKII-16( 定価 ¥ ほ 5.0 邮 ; 

. . 特価 yff&oc 

• 戶 RKII-1 日促価 ¥190. 000; 
. 特価 

• MC-6 邮日 IRC ( 定価 ¥ 38,000 ： 

. 特価 y 27,8 C 

■ I / O データ 

• PIO -6 日 El-A ほが巧脚) . m ¥ 16 ,C 

•円 0-6 日 E 2-2 M ほが曲脚） . m ¥ 3 U 

がの-旧 E 4-4 M 巧が88.00 0). m ¥ 5 U 


■SHARP 
•CZ-6BE1 馆面¥35_〇〇〇) • 
•CZ-6BEPA (ちが59脚） • 
•CZ-6BEPB 馆函 ¥54.800) • 


.. 丽 25 ぶ 
丽がぶ 

m ¥ 39S 


巧信巧売のごま内 

全国通販 - 

■銀斤お込で申し込みの方は商品名 
及びわぎ樣の住所•巧る•電話番号 
をわ知らせ下さし、。 

〔お込先：)第一お業銀行ま斩宿支店 
普通 No .10 51605 ㈱ 才ーェーランド 



クレジット表 


■年中無かです.グ 

I 現を書留で送金されるわぎ様は電話番号と商品名、数量を明記して同ま才して下さ 
い。■クレジットでご瞒入をホ望される方は申し込み用紙をおを り 致しますのでご記 
入の上返送して下さい。20ネ仪上の方は、原則として保証人不要です。クレジットは 
I 〜60回払で月々5.000円よりご自由に設定できます。 


㈱ 才—•王—•ランド 

〒巧0東京都渋る区お丘巧 3-13 アルカディア2 F 

巧 (03)3770-8855 

閒まエリアのを料は J 個じつき ¥ 1 , 000 です 0 FAX ( 03 ) 3770-7080 

★全巧品イ呆化書か。専口のアドバイザーが、わをがの二ーズじ巧応します。 
★初期不庭 • 輪送トラブル巧じをぶじ対•応し、即巧みさせていただをます。 


■本体•モニターのセットは、すべて送料•消费税込です。掲載の価格は、12巧上旬現在です。 


巧回 

24 回 

3 日回 

4 日回 

¥89.800 

¥1 日，即〇 

¥10,800 

¥ 日， 40 日 


を^誦 麵特価下 E し 


磯 


1姻 

24回 

3日回 

4日回 

¥42.600 

¥28.600 

¥15. 7邮 

¥12.300 


曾 CZ -644 C + C 之-目日 7 D 定価 ¥ B 17 .邮〇 ►玩金巧恤 TEL 


驚 


1 迴 

24 回 

3 日回 

4 日回 

¥40.600 

¥81.400 

¥14 .如日 

¥11,700 


這) CZ - 目 44 C 十 CZ - 郎目 D 定価¥597•邮日 ►現を特価 TEL 


© CZ -634 C 十 CZ - 邮 7 D 定価¥4目7.邮日 ►巧を特価 TEL 


麟 


巧回 

24 回 

3 陋 

4 日回 

¥30.700 

¥16.300 

¥11.300 

¥8.900 


® CZ - 閱 4 C 十 CZ - 6日目 D 定価¥447.邮日 ► 玩金特価 TEL 


①デすスクッ ^-20 が 
食 )* W 式 JOY バッド 
每 ) グー My フ 1-2 本 
み八ツクアップツールを 
プレだン 1-// 


X 閒邮〇用のグー / ■A 
じジネスゾフ I - と 
ヴす八ースティックび 

30960 ff 


IjLI 

3.5% 

直 

4 . 50/0 

间 

6% 

12 

回 

6〇/〇 

引 

8.5% 

0 

1 り〇/〇 1 

间 

12% 

III 

12.5% 

| g | 

170/0 


17.5% 

42 

回 

22.5% 


23% 


29% 

6回0 

29.5% 





低金利クレジ、ソ S をご利用下さい。平日 amw 時〜 PM 7 時、±曰•祭日 AMW 時〜 PMB 時迄ガンバ、ゾテま〜ずグ 











































































































































































パソコンソフト自化概 


TAKERU 


熱い興奮*ダ君は宇亩最強戦± 
『He ぶ vy Nci み!』になれるか!？ 

地球圏防衛軍の中核を為ず部隊 『H 会旨 vy Do (5|』 隊。 

そのパイロッ K 養成所から今、壮大な物語が始まろラとしている 
目的はただ1つ/宇宙で偉大な戦±だけに与えられる称号 
『Heavy Nova 』 を獲得ずることだ/君は Heavy Dool を操り、 
果たして宇宙最強の戦±になれるか？ 

返し巧、掛诚、ミサイル et じ 多彩な攻を巧もグームとの一 ^ 

体感を約まずる、スム-ズ邑パワフルな□ボットの動き2人 
巧戦プレイトド搭載/ 

■■馨 


価格¥日，日001 



難が轉ソ N ： 斯媛洁 f mi :^ぶ臟クけん… • u 

F - 配 s 別 : m ns 白00日版 


諭ン媒も 


巧巧さ (1 ぶモ P オフ 


♦まかなお附、ない供作性 


好評発売中 

¥5,9001 

■が応機巧： X 68000 シリーズ （3 巧♦且） 
■企画：アルファ•システム 





手巧に遥ぺて、かつおもしろいゲームのおをです。モ人公ディノくんな巧 
をし偕竜。このディノくんがボールになったり逆にボールを操巧したり、バラ 


irS ¥7, 呂 OQi 

■巧応接珪： X 68000 ■を面/曲発：ウルフチーム 



参化巧デンコートー DaCS 化巧 1F (011)614- 引山♦函館デンコードー函提本店 （013 日)巧 -11 引♦足刊パソコンランド引お利店（监 84)43-1621 ♦がお《パソコンラン K 引巧お《店（化 70)21-31 引♦坦注ラスックスクーヨー皂满店 0)439)54 
-07 引♦巧 Piw/ びやラ巧/ £2F (日471 )63-9702 •巿原ラオックス巧巧巧 2F (0436) 引-5331 ♦» 曰酣ラオックス奋曰酣巧店 （048)761-9171 ♦乂 S ラスックス乂客巧 （048)644-3551 ♦か;烫原ソフマッフ B ちをソフ h お （03) 3巧 3-4047 ♦巧宿マ 
イコンショップ CSK1F (03)33 が-1如I♦池巧ワールドインアオヤマ油な店 （03)3 卽 7-7771 ♦化々木ファルコムショッフ （03)3379-77 巧•困分寺サンエイパーツたンターのが 3) 巧-2441♦国立戶 iw/ びゅう旧立店 （04 巧) 72-71 即♦な川 J 居 
戸ぶり巧?戶 （04 巧) 36-4141 参町田戶 .C.andO.A.MEC 本店 （0 が 7)23-51 的•ル田原 P.C.and O.A. MEC 小田巧巧 （04 的) 24-439 日♦上沒ピデオトピアコスモス 1F (0 巧 5) 巧-5日67♦拍巧バソトピアコスモス拍«店 2F (0 巧 7) の-巧的 • 
R 巧ラオックスヒナタコンビューターお （02 が) 37-2 巧1•甲巧丹 ミ 尺 巧 « (05 班)お-5033•肝旧ずみやバソコンアイランド巧岡国ち田店 （054) 巧3-閱邮/ずみやパソコンアイランドな岡肤前店 （054) 巧5-邮19♦おむコム □- ド巧化巧 （053) 化 3- 
日615参沼巧ずみやパソコンアイランド沼ず巧 （05 削)巧-57邮♦ちを苗マルゼンム t ンをち坦巧2アメ巧店 （05 のが 3-B1 が♦岡巧エイデン岡«店 （0564)53 -の巧•伊巧巧をムわン£1_ドん3ド（05能)巧-1111参巧がタニヤマム iz ンやましな®巧 
巧 （075)595-02 邮♦岡山タイイチ岡山パソコン CITY (朋が) 27-3011 /ペスト巧器岡山 OA 蛇（邮日の巧-7107♦広 鹿 タイイチ五曰巧バソコン CITY (邮巧)？4-引11参ちタイイチ吳パソコン CITY (0B?3) 巧-的り参义留ホベスト*器义留米 OA 
巧 （09 似如-01り♦巧本 J 居 P お本店 （0 郎 )3 閱 -7 朋〇♦巧手ラオックスマルスス巧手店 （0 巧 7)74-1311 ♦木をまコンピューター八ウスさならづ（日43日)巧 -B が6♦上田マイコンランド西友上田店 （0 巧日)洗-3扣9♦巧まメルバ規巧店 (054)626 
-0181 ♦浜化コムロードお化な （053) 化3-邮巧•名ち尾 EIDEN •巧店伽の明5-巧71•化几州巧時バソコンステーション伽 3)6 引-3541♦佐が巧ベスト«お佐が保 OAfll (095B) 巧-服即♦客巧ベスト«お客巧パソコン ffi の册 5) 巧-的巧>山 
おテンコードー山お本店の巧 6)23-10 扣•巧田テンコードー巧田店 （0 巧 4)24-5 邮5♦-阳テンコード ーー 曲店 （0191) 巧-2440•巧»オリエンタルレコード （0245) 引-引01参が巧ソフトピア池巧巧 （03) 3如 5-3 巧日 •《 お戶 iw/ びゅラ«浜岳 
(0 佩66卜ほ43參*巧フマーミュラ做日の 24-3923 ♦ち国タイイチち困巧伽 27) 引-引り♦巧山タイイチ瓶 U 巧伽34)21-巧卵•兰*ラオックスミ/■店 （0 がの 32-3741 ♦巧和ラオックス巧巧店 （048) 於4-的11♦巧をヤマギワテクニカ店{脚 
3巧3-日に 1®M 巧ラオックス 巧 巧 PARCO 店 （0 が 4) 的-5341•再巧メルバ巧江店（邮邮 )33 -邮01♦弘巧デンコード DaC ひろなち g 田バイパス店 （01 7の 34-6 巧0♦紙 B ジョイメイト巧*店側邮 )55 -化59•多お見 EIDEN テクノ多お巧店術 72) 
巧-引31♦■田コムロード B 田巧 （05 的) 32-3 的2♦川 巧 シータショ‘ ンフ满 の □ (044) 日44-引25♦巧巧ラオックス巧巧扣店 （0 が) B 日 1-31 11♦库巧田上が««库和田店 （0724)37-10 引•米子タイイチ米テ店 （0 日明) 33-7 引1 •舱巧 ラオック ス胎巧 

巧 （0474)34-3971 •甲巨度がライフインナカゴミ昭巧巧 （0552)75 -邮邮♦千代田インテック（ショールーム） （03)3 巧卜削11♦武をタウンスタケべ （0778) 巧-95巧 


フラヴーエ讓巧巧含 tt 


テ467ぞ•古 S 巧 WttH 苗れ巧ち 
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様 9 回] 

時計仕掛けのハー S 


寺尾響子 


響子, nCG ： b ~ ミど 


「义しぶ0だね」 

とつぶやきなガ5,ゆつ<りとネジを巻きます。 

1回，2回，3回 . 。 

いつをと違ラ手ごたえ。ぱちんと音巧しました。 

そラ，ちよラどフラスチックの下敷きを曲げて， 
それガ巧れたときのぶラな，それから巻いてち巻 
いてを，ネジは空し<回るばかの。 

子供のときから，大切にしてきたハー h 型のブ 
ル IT ール。表面ガすこしでを雲ると，その都度て 
いねいに磨いてきました。澄んだ音をガ濁つてく 
れば，分解してほこりを取り除き巧を差して組な 
て直しました。元通りの音ガ出るぶラじと。あま 
りじをルさいので，無<さないぶラに肌身はなさ 
す待ちホいてきたのじ。どラしちやつたんだろラ。 

パーッ 

つ<0たいかたちのイ乂ージ。 A — h 型のスル 
IT ールをつ<つてみたいと思いました。いきなり 


全部にとりなかるのは大変なので，細れいバーツ 
じ分けることを考えます。どラいラ曲ラに分けた 
らよいか，ます紙にデッサン。バーツはた<さん 
じして，それぞれをなるべく少ない数の物体で巧 
成するよラに</3\ラします"。 

アイデアは気まぐれじ巧かんで<るをの。気に 
入ったかたちをおいついたら，暇をみて X 68000 の 
前に座ってモデ U ンブします。そしてこまめに 
SAVE 。 作品に使ラかどラなは別にして，面白し、 
デヴインガひらめいたら，どんどんつ<ってス S 
ックしておぎます。目的をな<つ<っておいたバ 
ーツから，逆に作品のイ乂ージヴ漢いて<ること 
をあます。 

フ IJ ミティブとよばれる基本なが 2 >の組合せだ 
けで，少し複雑な，それでいてなめらかな美しい 
なたちを得るのはけっこラむすなしい。直おと曲 
線をスムースじつなげるのじ，空間図おの知識は 
欠かせません。コンビュータのそばじは，窝校生 



巧れないぶラ I こ 


こわさないぶラに 


守らなければならなし、 
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のときから愛巧している公式集ヴ 1 冊おいてあ0 
ます。関数電卓を頼をしい巧方でした。最近こむ 
れてしまったけれど 3 >。キーボードのむきで，乂モ 
じささっと図形を痛き，手計算して座標をはじき 
出します。□ク A チガ目の前じあるのじなんだか 
六ナ□ヴ的な作業だけれど，これはこれで結構楽 
しい。数学の知識ガおをわめところで役になって， 
ラれしくなってしまいます。 

こわれてしまったブルゴール。化\のなかで，ブ 
ー パー ホールを繰り返します。ていねいじ パーツ 


を巧けて，ひとつひとつを点検。古いミをがこびり 
ついて，回範ガ重くなつた歯車ヴありました。ぱ 
ちんと音ガして割れてしまつた軸は，ここの部分 
だつたのなしら。新しいをのと交換しな<ては。 
ぶ、む，全体じすいぷんとほこりがたまつているな 
あ。忙しさじなまけて，面倒を見てあげなかつた 
のガいけな巧つたのかをしれない。そんなことを 
おいながら，基本立体を足したり，引いたり，掛 
け合わせるみたいじ少しすつ手入れをしていきま 
した。孤独な時間ガ過ぎ去るのも忘れて。 


1 ) 物体数が増えればおえるほど計巧時間がかかります。数値演巧プロセッサやトランスピユータがなければ 
なわのこと。パズルのようじくふうして，つくりたいかたちをを小限の数の組み合せで得るようじします。 

2) プリミティブじは直方体，巧，巧円形，円錐，円せ，一葉双曲面体があります。ソフトじよっては平面や 
二葉巧曲面体を扱えものもあります。 

3) み解して，修理してみたけれど，結局直りませんでした。関数電卓ら高お生のときからずっと使っていた 
ので，こわれたときは本当に悲しかった。 
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ノ 5ネー h 作品発表 



•1 扣1年度グームソフトの傾向となま 

1991年。湾岸戦争の巧張に始まり，ソビエ h 連邦の崩壊で終わ 
ったお動の1年 C 曰本でち八つ V レ経ちの終痛，戶 KO 問お，ガッ S ‘， 
のウルグアイラウンドなど，いろんな場面で国が，喝人が選択を 
迫られた1年でした。 

政治経巧の話ちいいけど，選択といえばあ一た，なにか忘れて 
やしませんか。そラ，そラでず。，1991年度の GAME OF THE 
YEAR のノミみ r - h 。 正巧はだいぶ前にさたけれど;.これがなけ 
り:^新年が始まらない。昨年手にしたあのゲーム，このグーム， 
腹の立っゲー厶も胸がずくゲームをみ一んな君め靑によって審判 
がくだされるとをがやってをたのでず。去年のゲームシーンを振 
り返り，今年の新なに胸をワクワクさせるためにを，まずは去年 
を盛り上げてくれたグームたちをビシッと決めて，表彰してあげ 
よラじゃありませんか。さあ，受験が迫っている君ち， RAM を増 
設ずるためにアルバイトをしている君ち，まずは八ガキを手に取 
るのだ。 

設 S した貨の顔ぶれは今年ち同じでず。 Oh!X ケーム大資を頂 
点として，ノ S ネー h 作品の中から受貨作が決まる「選巧応募部 
門 J の寅が日う。読者の皆さんの自巧お票で結栗が決まる「自由 
応»部門」の巧が 3' っ。あなたの投票によって資 i こ輝く作品が決< 
まりまず。アンケー h 八ガキでち.ちちろん OK でずが，官製八ガ 
キに需きたいととを思いっきり害いてくれたらこちらも大歓迎。 
それから忘れちゃいけないのザ Oh ! X 恒例の「勝手に GAME 
OF . 下 HE Y ^ EARjo ここは読者が勝手に貨を作って勝手に表を 
でさるといラ GAME OF THE YEAR の場外乱關の場。反則 
t ナシの戦場でず。思いっきり持ち上げるち思いっちり笑いを取る. 
ちあなたの白を。「あのゲー A にこれだけはいっとをたい！ J とし V 
ラ意見をどんどん八タキに害いて送ってさ r くださいネ。 

そしてみなさんの愚見を聞くコーナーがちろひとっ。「1991年グ 
ーム回巧録」でず。今年のゲーム界にっいて自分なりに総括した 
いとか，お近のゲー厶の傾向はこラだとか，年末の新作ではこれ 
がゼッタイにお勧めだとか，勝手に GAME OF THE YEAR 
では害きにくいよラな話がありましたらこちらへどラそ。 

さ,*ではし、よいよ1991年度 GAME OF THE Y 巨 AR ノミネ 
— h 作品発表でず。ずらり揃った顔ぶれをごおいたださましょラ。 
後ろには TOP 1 日年間集計による今回の傾向分が右っいてまずか 
ら，お粟の参考にしてください。では，巧ってみよラっ H ， 
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►をネ刀にはまクたゲームのイメ ージは強烈である。かなり長い 
間，の人のゲーム観を左右する。ゲームというシャンルの広 
さはいうまでもない.。だとしたら，最かじ出会ったゲームじ将 
来が左右されるのはとても悲しいことで……ああ，イブの巧だ 
というのじ，なじが楽し < て編集部でダームの話なんか書いて 
いるんだぁ0せっせかせっせかと。でも実は，クリスマスから 
逃避しているんだぜ。へへ。 

そもそも，クリスマスだというのに，ダーム界は停論しえい 
る。巧術力とか演出力とかはどんどん上がっているのじ，なん 
で停滯しているのか。停滞っていうのはいいがかりかもしれな 
いから，を定期だとしておこう。安定しているのだ。それが巧 
じ入らない。新しいノりのダームは生中継68 くらいしかなかっ 
たぞ。ゲームはインタラクチィブなメディアなのだ。クリスマ 
スなんかやっている暇があったら，离いま、を持つべきである。 

で，私のいちばんのお勧めは， 4 D-BQxing なんだな，これが。 
エレクトロニックアーツのボクシングダーム。 IBM PC 用であ 
縮たが，これはまいのだ。できたら， Sound Blaster を搭載し 
て，486マシンで遊んでもらいたい。ゲーセンじあった， 3 D みク 
シングゲームさえ超えたリアルさを巧わえることだろう。‘まだ 
まど未閲巧のみ野はあるのだ。 XBBOOO 版でも出ないかしら。 

(获達ま） 

* * 本 

►これは毎年の傾向かもしれないけど，いいゲームの発売日が 
一時期に集中するのでとても困ったものである。特に春のラッ 
•シュはまかった。遥かなる才ーガスタとか， A 列車で行こうの 
とか，マーブルマッドネスは頁ったけど，とうとうパロディウ 
スだ！を頁うをは巧らなかった。 

アクションゲーム系が苦手な私としては，才ーガスタや A 田 
のような，ジミュレーション系のビッタ^ —ムゲ発売されたの 
はとってもうれしかったな。いや，別にアクションゲームがが 
いなわけじやない。ただ私は，ファランクスとか:ンエノサイド 
2のような，反が神経を酷巧するようなゲームが苦手なのど。 
どからスターウォーズは頁いました。あれは反射神経が鈍くて 
も遊べますから（ああ，こんなこと書くとズームのファンに扱 
られそう"•… ).0 

まあ，それでも今年はゲームの当たり年だったと思うね。い 
いゲームはたくさん発売されたし。ただしかたのないことだが， 
やはり PC -^01 からの移植がをい。今をは， X 68000オリシナル 
じも頑張ってほしい。そういう意ホではズームの一連のゲーム 
や， M . N.M のスターウォーズが頑張っている。今なも，見おて 
るなんていわないで，どんどん頑張って新作を出してほしいと 
ころどね。 （毛内が巧） 
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GAME OF THE YEAR のなかでも お 巧の 
栄誉を誇るこの貧。出来のいいゲーム，話題 
を呼んだゲーム，感巧を与えてくれるゲーム 
と，いいゲームはいろいろあるけれど，その 
なかでも「1991牟といえばやっぱりコイツど 
ったね」という1本だけが Oh ! X ダーム大貧の 
栄冠を手じするごとができるのです。まさじ 
去年のベスト.オブ•ベストというわけです-な。 
それだけじノミネート作品も搁況たる顔ぶれ b 
こる貧の面白いと.ころは，その年の受貧作 
だけでなく，どういう貨レースの展開になる 
かを見ても1年の動向がわかっ T しまうとこ 
ろです。去年は海外移植作が話題を呼び，ダ 
ンジヨシ•マスター I ポピユラス,シムシテ 
ィーといった，ところが藻しい機いを級り.広げ 
てくれました。 . 


そういう目で今年の Oh ! X ゲーム貨のが向 
を予巧すると，パロディウスど！.をま頭に， 
生中継68,出たな!！ツインビーの完壁な布陣 
で巧むコナミ陣営と，これにファランクス， 
ジェノサイド2で対抗するズームという，ソ 
フトハウス間の戦いということができそうで 
す。 II 禄からいえばパロディウスだ！じな 
るところですが，昨年から統いてきた人気も 
さすがに衰退気巧。それに-比^て出たな!！ツ 
インビーとジェノサイド2は，どちらもいま 
が人気のを离値で巧いゲありますから油断は 
できません。さらにスターウォーズという大 
作がノミネート直前に発売じなり，これもま 
たおいを生かして追い込んできそう。これら 
の逆巧をはねかえして，1年間息のなゲーい 
人気を得てきたパロディウスど！、が栄冠を 
手じすることができるのかど令か。この賞の 
ゆ < えを左右するポイントは，皆さんがどう 
いうを準でこの Oh ! X ゲーム大當じんさわし 
い作品を決めるかじありそうです。 


パロディウスだ！ 
生中継日日 
ファランクス 
遙かなるオーガスタ 
イース 

スターウォーズ 
エメラルドドラゴン 
メルヘンメイズ 
A 列車で巧こラ田 
シムシティー 
ソル-フィース 
サイレン S メビウス 
出たなり、ツインビー 
カオスの逆巧 
アクアレス 
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夕弱が夕黨 

X68000 が登場してはや5年。ようやくソフ 
トハウスも， XBSOOO のグラフィックパワーを 
生かした作品を作るようじなってきました。 
どの作品も平均して高いクオリティを持って 
いて，ノミネート作品を選ぶのじ苦労したぐ 
らいです。その中からさらに XBB000 のグラフ 
ィックを生かした作品を選ぶのですから，お 
票する皆さんも化'むかもしれませんね。 

ノ玫ネート作品を見渡すと，さすがにアー 
ケードゲームの移植かはどれもグラスィック 
ををかしてうまくムードをしています。クリ 
スマスのような販やかさの出たな!!ツインビ 
— ， L 巨 GO ブロックのような独特の質感がた 
まらないボナンザブラザーズ，不思 
誰の国のアリスの世界をディスプレ 
イ上じ再現したメルへン乂イズなど， 


J ミみ 一 h 作品 


フアランクス 
出たな!！ツインビー 
ノスタルジア 
ボナンザブラザーズ 
イース 

メルヘンメイズ 


どれも霖四気作りに関しては 
文句なしの実力派ばかり。 

対するパソコンオリジナル 
作品も，最近ではアーケード 
'じ迫る実力を持つものが增え 
てきました。イースの表現力 
は誰しも認めるところだし， 
セピア調の独特のムードを持 
'つノ乂タルジア， 256X256 モ 
- K じ巧,えを見せるファラン 
クスなども，了ーケードとわ 
たり合えるどけの力をつけて 
います。さ.て結果は？ 


ゲー.ムにおいて臨場感を一段と盛り上げて 
くれるのが日 GM やさ E のような音響効果。そ r 
の演出や音楽の質じもぅとも讶えを見せてく 
れた作品じ贈られるのがこの音楽巧です。 
.とかくゲームセンターの移植作という側面 
ばかり捕らえられがちなパロディウスど！ 
ですが，音楽的に見てもクラシックのノーテ 
ンキなアレンジという，新しい BGM のせ界を 
切り開きました。 MIDI 音源内旋音源ともじク 
オリティが高く，支持属も広そうです。同じ 
くコナミのを中継がは，野球ゲームじは珍し 
くフュージョン風の巨 GM をヴけ，応援の声や 


ウグイス壌のアナウンスなどの SEC も力を 
入れて臨場感を盛り上げてくれていました。 
この2つじ挑むのが， MIDI 音源でアクシヨ 
ンゲームらしい激しいビ 
ートを響かせたジェノサ 
イド2。ズームが1作ご 
とじ>キメキと力をつけ 
てきているのは，誰しも 
認めるところ、ですが，は 
たして王者コナミの牙城 
を崩すことはできるので 
しようか 0 、 

去年は MIDI がものめ. 
ずらしかったことも'あっ 
て，やや音華だけが先ま 
った作品もあったようで 
すが，今年はゲームを盛 
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り上げるためのアイテムとして佳いこなした 
作品が多かったようです。ノスタルジア，ジ 
-ザス!！などはどちらも曲としての出来具合 
うんめんよりも，ゲームと一緒に聴いてはじ 
めてよさがわかるよづなま方的な音楽の使い 
方をしています。三ういう BGM を皆さんがど 
ういうんうじ評価するかもま目すべきポイン 
卜です。 ‘ 


ノミネ-卜作品 


パロデイウスだ！ 
生や継郎 
ノスタルジア 
ジェノサイド2 
スコルピウス 
ジーザス D 











































主演•助演キャラクター貨 

ゲームのキャラクターの中にも印まじ残 
る人というのはいるものです〇その名主人 
公 • を腺巧に与えちれるのがこの主演•助 
演キャラクター巧。しかし，テトリスの直 
線ブロックとかポピュラスの騎±とか冗談 
のようなものが受貧してしまう伝統を持つ 
ヘンな貨でもあります。今年は何が受がす 
るのやら。今年印まじ残ったヘンなものが 
あつたらなんでも投票してくださいな。 


底巧け脱線グーム貨 

話を聞いたときじは結巧期待していたけ 
れども，イザ見たり閒いたり遊んだりして 
みると何か脱線したまま「お一い，どこへ 
行くんだぁ一」となってしまっていたゲー 
ム，それを表彰してあげるのがここです0 
まあ過ぎたことは過ぎたこととして，クヨ 
クヨしないでここでみんなで明るく笑って 
あげて，次からの頑張りに期待しよう'とい 
う，そういう巧:票をお願いしますよん。 


が )(1!! 「腊に GAME OF THE YEAR ぶて 

今年も登場，勝手に GAM 巨 OF THE 
YEAR 。 貨の数がかなすぎる， このゲームの 
こうぃうところは絶対ホ X すゃらなきゃぃ 
かん，ちょっとオレにぃわせろ^ぃう意見 
はどうぞこちらまで好きが頭書いてきてく 
ださぃ0ホメるもケナすもあなたの自由。 
面白ければなんでもありのバトルロイヤル 
です。あなたの練り上げたネタで見事4ち 
号の誌面スペースを勝ち取りましょう。 
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皆一么 yw シ霞 

昨年はシムシティーをはじめとしてミ每外ソ 
フトの激戰区になったこの巧。今年は海外勢 
じやや元気がなく，日本をにも受貨のチャン 
スが出てきました 0 

ま年機甲師団で涙をかんだァートディンク 
は， A 列車で行こう in でダームデザイン赏制 
巧を狙います。これはかなり勝算がありそう。 


ほかにも過去の作品でありながら立派じり！； 
ユーアルし，対戟プレイで新しい魅力を掘り 
起こしたボンバー マン， シユールな世界のキ 
ヤメルトライ，ゴルフコースをパソコン上に 
という，単純ながら難しい テーマに 取り組ん 
だ遥かなる才ーガスタと，コンセプトの違つ 
た顔ぶれが並んでいます。 


ノミネート作品 


A 列車で巧こラ皿 
パワーモンガー 
キヤメルトライ 
ボンバーマン 
マーブル-マツドネス 
遙かなるオーガスタ 


ク與巧二@，碌厨:わ；ぞを;马^=：：@^：^=^^^苦をお^=^=^=^=^@^^^=^已 黄を—-をを數 


3 国 J 廊藝部閑 


加網氧シ勢濃備實 


昨年はラ スタースクロー ルを使いまく った 
ナイアスが受巧し，ラ スタースクロー ルの表 
現为がま目をおびましたが，•今年はむしろい 
ままで発見された技術をどのようじ生かすか 
じ目が向いた年だったようじ思います。 

ゲームセンターと同じ処理をさらりとこな 
すパロディウスだ！.とイメージファイト， 

スクロー ル巧の表現力じ挑戦を続けるアクア 


ノ^ネート作品 


パロディウスだ！ 
アクアレス 
イース 

スターウォーズ 
ドラッケン 
イメージフアイ K 


レス。.イースはホ練された形で各種の巧法を 
盛り込んでみせました。そしてプログラミン 
グテクニックといえば，なんといつてもスタ 
—ウォーズの3 D 処理が圧巻。はたしてどれ 
がかをとるのか非常に予想のつきじくい，今 
年のプログラミング巧術巧だといえそうでず。 





















































































今年度の年末から来年度の前 
キじかけてのを風の目なんか 
パロディウスど！のグラフの 
前じつけるとビッタリ合いそう 
なくらい自信タップりの力ーブ 
を描いているこの先の入なじ 
はおおいに期待したいところだ 
力 、， GAME OF TH 巨 YEAR のネを 
票には間に合っているのかな？ 


クラフでわかる話題作の結果 


ファランクス 

パロディウスだ1全盛の中 
で涛売され，どれほど人をを得 
られるのか心目己する声もあった 
が 、フタを開けてみると立がじ 
3位にランクインしてきた U 普 
段の年なら1位を取ってもわか 
しくないどろう順位のを動も 
ほぼ巧巧のなカーブを描いてい 
る。今年のが關巧。 


日位イース 


ファンをず一っと 待たせたイ 
ースも，今年めでたく発壳じな 
った〇じわじわとランクを上げ 
ており，前が判段階での期待票 
W 上に，発巧になって遊んだユ 
—ザーからの支持が厚かったこ 
とがうかがわれる古典といわ 
れる作品を仕立て直し，それが 
評価されての日位だから立が 


TOP 10 で年間通じて好成績をおさめたソフ h たちの 
お位を®をグラフにしてみました。あの作品が期待通り 
のま持を集められたのかどラか，わかつちやいまずそ。 


ホのでっぱりは発売情報が流 
れて盛り上がっていた頃のもの 
画面写巧のインパクトが大きか 
ったことがうかがわれる 
夏に登巧してから一度トップ 
も取っているし，順位もけっし 
て悪くないが，ややパロディウ 
スだ！ の陰に隠れてしまった 
かなというなもする 


蓮かなるオーガスタ 

人気の立ち上がりは急激て今 
後を期待させるものがあつたが， 
順位が巧ちるのも意かじ早くて 
あららというおじディスクの 
アクセス時間が長いのが嫌われ 
たか？ ハードディスク巧応版 
でも発売になれば，まだまだ口 
ングランを統けられるどけの実 
力はあるソフトのはずだが 


パロデイウスた！ 

一目見ただけて納得できるこ 


生中継閒 


の任側的な強さ秋口に入って 
かしダレたところを生中継68や 
イースじミ且われたが，その後し 
っかりと盛り返している今後 
はスターウォーズなどの下て‘ i 也 
道にポイントを稼ぎ続けるか？ 
いずれじしてもかなり息の長い 
人気じなりそうだ 


ェ乂ラルドドラ H ン 


こちらは前年をから碗いてき 
た人気で7位まで上が’ったとい 
う パターンこのパターンのゲ 
ームじ GAM 巳 OF THE YEAR 
での上位入巧を期待するのは酷 
かもしれない0でも， エメ ラル 
ドドラゴンなら固定フアンがい 
るし，いまも热心に支持してく 
れそうだから大丈夫かな？ 


乂ルヘン乂イズ 


前半期にグワッと盛り上がり， 
一度をれ去られたあとじ再び息 
を吹き返したちょっと不思說な 
パターン。固をファンを持って 
いる作品は，顺位の変動期じな 
るとこうして強さを発揮して< 

るこのシュアなランクイン>じ 
リカ 、 GAME OF THE YEAR (- 
どう活かされるかま目しよう。 


A 列車で巧こラ曲 


ゲームシーンの主;をを飾ると 
まではいかなかったけれど，ラ 
ンクじ彩りをそえる，いわばる 
腺巧型のグラフ 0 —度巧力を失 
いそうになってから瞬発力を見 
甘るところなど，なかなかあな 
どりがたい U もうかし話題イ乍り 
などで製品寿命を延ばせたら， 
さらに上のランクが巧えたかも, 




TOPIO 年間総括 
〜 TOP OF TOPS 1 的卜 


GAME OF THE 丫 EAR のお票をずる前に，ちょっと1991年のグー 
ムシーンがどんなちのだったか考えてみまし ょ ラ。そこでお贈りずるのザ 
この TO 戶10の年間集計のページ。意外な作品が意外な順位にいるかち7 


No, 

タイトル 

制作 

ジャンル 

3 

4 

5 

6 

7 

8 

9 

10 

II 

12 

1 

れ 

1 

バロデイウスだ！ 

コナミ 

アクション 

9 

10 

10 

10 

10 

10 

9 

9 

8 

5 

8 

98 

2 

生中継68 

コナミ 

アクション 

4 

0 

0 

0 

0 

7 

7 

7 

10 

6 

6 

47 

3 

ファランクス 

スーム 

アクション 

0 

3 

0 

0 

8 

9 

10 

8 

5 

3 

0 

46 

4 

進かなるオーガスタ 

T&E ソフト 

シミュレーション 

0 

0 

0 

9 

9 

8 

5 

6 

4 

0 

0 

41 

5 

イース 

日本ファルコム 

アドペンチャー 

0 

0 

0 

0 

5 

5 

8 

10 

7 

2 

1 

38 

6 

スターウォーズ 

M.N.M. ソフトウェア 

アクション 

0 

0 

0 

0 

0 

0 

0 

5 

9 

10 

10 

34 

7 

エメラルドドラゴン 

グローディア 

RPG 

5 

9 

8 

5 

0 

0 

0 

0 

0 

0 

0 

27 

8 

メルヘンメイブ 

SPS 

アクション 

0 

2 

9 

8 

0 

0 

0 

0 

2 

0 

0 

21 

8 

A 列車で行こう田 

アートディンク 

シミュレーション 

0 

1 

3 

1 

7 

6 

3 

0 

0 

0 

0 

21 

10 

シ厶シテイー 

ィマジニァ 

シミ----ョン 

7 

6 

7 

0 

0 

0 

0 

0 

0 

0 

0 

20 

11 

ソル•フイース 

ウルフチーム 

アクション 

10 

7 

0 

0 

2 

0 

0 

0 

0 

0 

0 

19 

12 

サイレントメビウス 

ガイナックス 

アドペンチャー 

0 

0 

0 

7 

0 

4 

6 

0 

0 

0 

0 

17 

12 

出たな!！ツインビー 

コナミ 

アクション 

0 

0 

0 

0 

0 

0 

0 

0 

0 

8 

9 

17 

14 

カオスの逆巧 

ビクター音産 

RPG 

0 

8 

5 

2 

0 

0 

0 

0 

0 

0 

0 

15 

14 

アクアレス 

ェグザクト 

アクション 

0 

0 

0 

0 

0 

0 

0 

0 

1 

7 

7 

15 

16 

ボナンザブラザーズ 

SPS 

アクション 

0 

0 

0 

0 

0 

0 

1 

2 

6 

4 

0 

13 

17 

キヤメルトライ 

巧ぶ新聞社 

アクション 

0 

0 

0 

0 

0 

1 

0 

0 

0 

9 

2 

12 

18 

キャンぺーン版大戦略 

システムソフト 

シミュレーション 

0 

4 

0 

4 

0 

3 

0 

0 

0 

0 

0 

II 

19 

ラダーン 

スーム 

RPG 

8 

0 

2 

0 

0 

0 

0 

0 

0 

0 

0 

10 

19 

イメージファイト 

アイレム 

アクション 

1 

5 

4 

0 

0 

0 

0 

0 

0 

0 

0 

10 

19 

マーブル.マッドネス 

ホームデータ 

アクション 

0 

0 

0 

6 

4 

0 

0 

0 

0 

0 

0 

10 

~ iT 

云国志]! 

光栄 

シミュレーション 

0 

0 

6 

0 

1 

0 

0 

0 

0 

0 

0 

7 

22 

ボンバーマン 

システムソフト 

アクション 

0 

0 

1 

0 

6 

0 

0 

0 

0 

0 

0 

7 

22 

口ードス島截記 

ハミングバード 

RPG 

0 

0 

0 

3 

0 

0 

0 

1 

3 

0 

0 

7 

22 

黄をの羅針盤 

リバーヒルソフト 

アドベンチャー 

0 

0 

0 

0 

3 

0 

4 

0 

0 

0 

0 

7 


銀河英雄伝説 D 

ボーステック 

シミユレーション 

6 

0 

0 

0 

0 

0 

0 

0 

0 

0 

0 

6 

26 

パワーモンガー 

イマジニア 

シミュレーション 

0 

0 

0 

0 

0 

0 

0 

0 

0 

1 

5 

6 

28 

信長の野望-武将風雲録 

光栄 

シミュレーション 

0 

0 

0 

0 

0 

0 

0 

4 

0 

0 

0 

4 

28 

ランス3 

アリスソフト 

アドペンチャー 

0 

0 

0 

0 

0 

0 

0 

0 

0 

0 

4 

4 

30 

ナイアス 

ェグザクト 

アクション 

3 

0 

0 

0 

0 

0 

0 

0 

0 

0 

0 

3 

30 

ジェノサイド2 

ズー厶 

アクション 

0 

0 

0 

0 

0 

0 

0 

0 

0 

0 

3 

3 

30 

グループ • エックス 

コムバック 

シミュレーション 

0 

0 

0 

0 

0 

0 

0 

3 

0 

0 

0 

3 

33 

ワールドスタジアム 

SPS 

アクション 

2 

0 

0 

0 

0 

0 

0 

0 

0 

0 

0 

2 

33 

マジカルショット 

M.N.M. ソフトウェア 

シミュレーション 

0 

0 

0 

0 

0 

2 

0 

0 

0 

0 

0 

2 

33 

ダッシュ野郎 

SPS 

アクション 

0 

0 

0 

0 

0 

0 

2 

0 

0 

0 

0 

2 

36 

ダンジョン•マスター 

ビクター音産 

RPG 

1 

0 

0 

0 

0 

0 

0 

0 

0 

0 

0 

1 

36 

ラプラスの巧 

ハミングバード 

RPG 

0 

1 

0 

0 

0 

0 

0 

0 

0 

0 

0 

1 


進んでいるなという戚じの結果でした。ヒッ 
卜作を生むところは何本も生んでいるけれど, 
ちょつと実力の足りないところは残酷なくら 
い順位が悪い。ユーザーの見る目がしだいに 
がし < なつてきているということでしょうか。 
アーケード作品とオリジナルの実力も.しおい 
じ掉抗してきているし，パロディウスだ！の 
例外的な強さを除けば，.どのジャンルもバラ 
ンスが取れてきているようです。. . 


グーム回顧録 


毎月毎月 SOFTOUCH のぺージの片隅で， 
皆さんの推薦する巿販ソフトを集計している 
TQPlOo その年間のあり巧わりを見るため 
じ，ここで1年間の TOPIO の結果をドカンと 
まとめてみました。1’位のゲームじ10点， 2. 
化9点……10位1点とポイントを与えてラン 
キングしてあります。 

ごおのとわり，もっともちいポイントを挙 
げたのは，コナミのパ□デイウスだ！でし 
た。さすがですわ。なにせり0点が満点なのじ 
.98 点ですよ。これは GAM 巨 OF THE YEAR の 
ほうでもかなりの強さを見せそうな予お。 


じ晒れてしまった感があります。そんななか 
でメルヘンメイズが7位を取っているのは， 
出来のよさヒカワイイ路線というポジシヨニ 
ン.グじよるところが大きいでしょう。巧ぶ新 
，聞社もキャメルトラ,イをランクインさせ，ど 
ちらもパロディウスだ！と直接がホを避け 
る形で健閒しています。 

全体的には，このジャンルはここというん 
うじ,-ソフトハウスの色みけ•ブランド化が 


応募要項 


今年の特徴としては，なん.といっても 
X 68000 専用ソフトが巧え，しかもランキング 
上位に顔を出していることでよう。2位の 
を中お68, 3化のファランクス，6位のスタ 

ーウォーズなどはいずれもオリジナル，それ 
から5位のイースも XB 8000用スペシャルバ 
—ジョンです。 X 68000 ユーザー の 巧越據 をく 
すぐるだけでなく，ソフトのフィニッシュレ 
ベルも‘巧くできるので， ユーザ ーにとってこ 
の傾向はが迎したいところですね。 

アーケードからの移植物は，パロディウス 
だ！じおおをさらわれて，ほかの作品は陰 


GAM 巨 OF THE YEAR へのホを巧(ま，アンケー 
トハガキか官がハガキ，封♦でおおいします。 
アンケートハガキの場合は， OhIX ゲーム大貪の 
作品を&推薦理由を記入する祝と，ひとつ自由 
じ巧:果したい貨を選んで作品名&理由を ♦ <祝! 
が用意されています。両方に記入のうえごお栗 
〈ださい。官製ハガキやお♦の巧合は，巧栗し 
たい貨と作品を，推薦理由を B 月記のうえ，巧美ま 
内 GAME OF THE YEAR 巧票係までどうぞ 0 
受貧作品発まの際じメッセージを採用させて 
いただいた方には抽選ですてきなお品をプレゼ 
ントいたします 0 なじかはまだヒ•ミ•ツ〇 


勝手に GAME OF THE YEAR もいいけれど， 
もうちょっとビシッとしたことがいいたい，今 
年のゲーム界のトピックスじついてちょっとい 
わせてほしいことがある，スタッフばっかり偉 
そうじコメントしやがってずるいぞという方の 
ためじ用意されたのがこの「1991年ゲーム回巧ミき J 
が」です。ひとつの作品を取り上げてを々とお 
じるのでも，今年のゲームのイ巧向を総活するの 
でも，内容は問いません。封♦•官がハガキど 
ちらでのお巧でも結構です。巧集ま内「1991年 
ゲーム回巧録係 J 宛てでどうぞ。こちらも秘巧 
の景品を用意してご応募をお待ちしてます。 
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[ 速報 ] 


MIRAGE MODEL STUFF 


MIRAGE MODEL STUFF はモデラ _ じ重点 
を置いたレイトレーシングソフトだ。1024X 
1024ドットの假巧画面をフルに使ったモデラー 
を中'じ、じシステムカ;'構成されている。 

機能としては，基本的な3次曲面（いわゆるプ 
リミティブ）を初め簡単なポリゴンら扱える。も 
ちろんマッピングなど，ひと t わりの機能をす 
ベて含んで29,800円という驚異的な価格設定と 
なっている。 

できるこ t はこれまでのレイトレツールとは 
ぼ同じ，ちょっと違うのはを厲の質感を向上さ 
せる反射率マッピングだ。反身寸率マッピングと 
は視点との角度で反身ホ率の設をを変えるらので， 
たとえば写真の「蛇口」はステンレスの設定がさ 
れている。 

モデラー中と、とはいえ，一から物体を作るの 
はたいへんなのでデータ集の発売や市販 3 D ツー 
ルからのデータコンパ'—夕なども計画されてい 
る。 


MIRAGE SYSTEM 


しかし ， MODEL STAFF は低価格なだけのレ 
イトレツールではない（をれだけでも機しいけ 
ど）。最初からお張性を考施して設計されてゎ 
り ， MODEL STUFF は MIRAGE SYSTEM の玻 


の環境のままどんどん強力な CG システムカ s ' 構築 
される。組み合わせは基本的に自おだ。乎軽に始 
められて，嚴終的にはグラフィックワークステ 
—シヨン並みの CG 制作までステップアップでき 
る t いうシステムが用葱される。 

MIRAGE SYSTEMOmm 

MIRAGE SYSTEM ではベースレンダリング 



巧の作品ととらえるの力《正しい。 

MIRAGE シリーズでは，アトリビュートを自 
ホに变更できる 「ATTRIBUTE STUFF 」， 光源 
を自在にエディットする 「LIGHT STUFF 」， 
MODEL STUFF のポリゴン機能を格段に強化 
する 「 POLYSTUFF 」， メタボールをが:張する 
「META STUFF 」， アニメーシヨンを制御する 
「MOTION STUFF 」 などがラインアップされて 

いる。 

MODEL STUFF はこれらの核となるシステ 
ムだ。単がで使えばごく普通のパソコン用レイ 
トレーシングソフトウェア。強化したい項目の 
サポートツールを腑入すれば MODEL STUFF 


という斬哪発のアルゴリズムを使用してゎり， 
いったんレンダリングした物体に対するアトリ 
ビュートの变更力;'備単にできる （ATTRIBUTE 
STUFF で使用可能)。たとえば，部屋の小をレン 
ダリングして壁紙を廟単模横に変えたいと力，， 
花瓶を青いのじ变えたいとからできるし，一度 
F 16 を作ってゎけば‘お戦配備の低視認塗装に極 
萊稻•固勘化配備のあマーキングから NATO 軍導 
入用デモ機や FTLC 研•究所の奥験用機体 ，ブルー 
エンジェルスじ変更……などということがひよ 
いひよいと可能なのだ。う一ん凄い。 

MOTION STUFF では通•常の物体を動かすア 
ニメーシヨンのほか，2つの物体をブレンドす 


るメタモルフォーゼのようなことも予定されて 
ぃるらしぃ。途中はポリゴンに分割して描画 
……などとぃう，をらなろしぃ諸も阳]こえてぃ 
る。 

をして，をうぃった本格的な CG 制作のためじ 
「WARP ENGINE 」 として，レイトレーシングを 
窩速化する拡張グラフィックアクセラレータ& 
レンダラーカ;追加される模様。アクセラレータ 
じは他社製品と同様にトランスピュータの導入 
力す予定されてぃる。 f 追ホのトランスピュータボ 
—ドのほか， 4 CPU を脱せた超离速ボードも開発 
中とのこと。 

さらに，通常のレンダラーのほか，数値演算プ 
ロセッサを直おドライブする亚高速版と力，，關 
発環境が整えば SX - WINDOW への移巧も…… 
など話題は夕きなぃ。 

现在は PC -9801 で化斤關発され X 68000 じ移 
楠作業中。春頃には第1弾の MIRAGE MODEL 
STUFF が発売される。次に ATTRIBUTE 
STUFF , じ[下統々と登場してくる予をた:'。発売 
は X 68000 版から行われる。じ I 降， Macintosh , 
IBM PC などにも移楠されるい、う。 

入門者にも手カミ届く俯段から，このような思 
ぃ思ぃの技:張力;'できる。1992年期待のシリーズ 
である。 

MIRAGE MODEL STUFF 

メディックス 29,800円（栽巧リ） 



28 Oh! X 1992.2. 












































® 特集 

のグラフィックが細 


Z ’ sSTAFF 戶 R 日-郎 K は巧)めて高解像度 
アナログ RGB の威力を示してくれたソフト 
だった。戶に円 LER は RC ファイルの入出 
力だけで Z ’ sSTAFF の操作性を格段に向 
上させた。 Z ’ s モ X は PIC 円 LER の手まじ 
做い， Z ’ sSTAFF の機能と表現力をさらに 
向上させた。そして， ツールの 能力は ユーザ 
一があとから化張しラるといラことが示され 
た。 

もっと，広が0を持った世界が構築でまるの 
ではないか？ 

今回， Z ’ s モ X に外部コマンド実行機能を持 
たせることにより， Z ’ sSTAFF (もはや古 
典的ツールの感ちある）は事実上無限の巧能 
性を持つことになった。ここでは今回披張さ 
れたさまざまな画像処理機能を中瓜に新しい 
グラフイツクシステムの可能性を見ていくこ 
とにしぶラ。 



Z’s-EX ではお馴染みのフレア化理。光を巧現する 



2D グラフイツク入門 

映像 I が！□エされる _•. 中野候- 33 

ZS-EX0MS (その 1) 

^^• s-EX ver .1.1. 敬權® 35 

Z’s-EX の撫》(そのの 

外部フアイと}戚長 . 御木徳裔41 

基礎からの画像が巧 

平激ヒフイルタの作ぶ_ . 御木滿島46 

Zs-EX ver.1.1 の外部コマンド作成法 
巧漲用スケル h ンを作る . 丹明彥巧 


画面じぶがのを化を加える 


CONTENTS 



縦橫じ強く波状のを化を加えたところ 


Z’s- 巨Xシステムのなかでも特微的なフ 
レア処理。マスク部みを光おじ見たてて, 
あんれる光じよる過な出の状況をま現す 
る。実族じはな速化のためじいろいろな 
制限を加えているので，この手法の可能 
性はまだ十々じは発巧されていないとい 
える。なま化ををめ今後の改者に期待し 
よぅ。 

ぶ処理は適をじかければ水面の巧現じ， 
大きな周期でかければ画なの巧形の一巧 
として，強くかければ特珠効果として巧 
えるフイルタだ。 Z’s- 巨X用には用なされ 
ていないが，同がなものを組み込むこと 
は難しくないはずだ。 

巧形用のフイルタというものもある。 3D 
っぽい巧形が*近の流行でもある。もっ 
と柔軟な変形機能を用意すれば表現の幅 
も大きくにがることだろう。 



























さらにランダムフラクタルをかけるとこうなる 



メディアンフィルタ 巧邮強阴 
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れている。 Z’sSTAFF のぼかしはぶ近感をつけるため輪奶強巧の巧安（ルーぺ内） 
じ多用されるが，今回は Z’sSTAFF のものとは違うア 
ルゴリズムじよるぼかし処理も用意された。サブ巧所 
巧が々巧は輸奶を巧しつつノイズ除去を斤うアルゴリ 
ズムだ。ただし，非常に時阳がかかるのでま意が必要 



元画か 
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アクセントで色彩を強挪 



を反転するとこんな膳じ 


1つひとつではあまり使いものじなりそうじない特殊なフィルタも 
うまく組み合わせることでか果を発揮することがある。特にリバー 
スや色回おな どは画面上の特珠巧果と してだけでなく，さらにフィ 
ルタをかけて裏画面から引くなどの処理で使用すると面白い効果が 
得られることがある。下の例はぶ処理と水面のをを COMPOSE した 
もの加えて，さらじあ弱のランダムフラクタルを加えて不自がさを 
ミ肖した。マスクや 3D 巧換などを組み合わせることでより自然な水面 
を作ることもできるだろう。 



サイクりックは RGB のプレーンを入れ替える 



さらに色を加え，軽くフラクタルを加える 
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GRAPHIC 


2 D グラフ イツ ク嫂理 入門 


映像は加工される 


Nakano Shuichi 


中野修一 


いわゆる「グラフ ィッカー」 の仕事ぶり 
を見てみると， 

スキャナで主線を取り込む 
着を 

ルーペで修整 
となる。 

マウスで描くという作業も，下絵をスキ 
ャナで取り込む、という作業もインタフェイ 
スを介してイメージを入力するという意味 
では変わりない。エディットはマウスで斤 
い，最後はル ー- ^との格闘となるようだ。 

見たところ，非常に限られた機能しか使 
用されていないように思える。グラフ ィッ 
クツール 本体に要求される機能はをれほど 
多くないのかもしれない。しかし，ところ 
変われば，別の人はほかの機能も愛用して 
いる ことがある。 ツールの 機能は画材に相 
当する。少なくても少ないなりに絵を描く 
ことはできる。たくさんあれば表現力の幅 
を広げるこ t ができる。同時に必要な機能 
はをれほどない力 S '， 機能自体はいくつあっ 
ても困ることはないのだ。 

■ 隘路からの脱出 

どんどん機能が強化される。するとファ 
イルサイズは巨大化し，使用メモリは肥大 
する。起動までの時間だって長くなる。 

をこで，たまにしか使わない機能は必要 
なときだけ呼び出すようにする。ついでに， 
新しい機能を加えることもできるようにす 
る。グラフィック ツールから 呼び化せる拡 
張機能，をれはプラグインフィルタと呼ば 
れる。拡張性を持ったグラフィックエディ 
夕は最近の流斤でもある。 

機能としてはぼかしを入れたり，ノイズ 
を加えたり，色調を変えたりといったもの 
が多い。ツールが特定の機能を持ったプロ 
グラムを呼び出していくわけだ。 

うすうす勘づいている人^いるだろうが， 
なにも願像化理に限ったこ t ではない。外 
部 プログラムに 制御が回ってくるだけだか 


ら，いきなり画而じブロック朋しが現れて 
もいいし，音楽演奏を開始してらいい。言 
語を走らせてタートルグラフィックを描く 
i か， レイトレーサが呼び出,される！：かで 
もかまわない。可能性は無限である。 

手作業でできるものは手作業でやればい 
い。手作業では雛しい^のをコンピュータ 
が支援するのである。 

■ どんな機能がほしぃマ 

問題はなにをお張するかだ。 

幸い，12巧号の愛読者はがきのアンケー 
卜は 「 CG ツールにほしい機能を挙げてくだ 
さい」だったので，目についたものをいく 
つか拾ってみよう。 

「自動化成」 

書いている人は冗談半分かもしれない力 i '， 
けっこう多い意見だしあらゆる CG ツール 
が目指すべき最初の回標だろうと思う。を 
れは実現可能なことなのだから。 

Z’sSTAFF PRO -68 K のグラデーシヨ ン 
機能は誰にでも電信柱を描くことを可能に 
させた。マジックパレットは球体を無限に 
生み出せる。ポピュラスは備単に大陸を作 
り出し， Z ’ s - EX な米，雲を揽くのに困る人 
はほとんどいなくなったに違いない。 

どれら偉大な機能である。ここで，ちよ 
いちよいとマウスをいじるだけで画面に家 
が1軒雄つようなこ i ： があってらをれほど 
不思議ではあるまい。 

実際， AMIGA の SCENA 民 Y，SCENE 
GENERATE 民 ， VISTA PRO , SCENA 民 Y 
ANIMATE 民 I いったソフ トたちはマウ 
スで数値を変えるだけで自在に （？） 風景 
を作り化す。さらに，ちよいといじればの 
どかな山を風景が氷河に削られたフィヨル 
ドに，生命のかけらも感じさせない巧面に 
と変化する。 

今回は間に合わなかったが，丹氏は襄画 
面の状況じよって画面に木々を生成するプ 
ログラムを作成していた。自然物を生成す 
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画像処理プログラムといってを，それ 
ほど難しいちのではありません。ここ 
では X - BAS にを使って処理のアル 
ゴリズムを検討してみましよラ。大切 
なのはどんな処理がほしいのかをしっ 
かり認識ずることかちしれません。 


るなり人工物を生成するなり，それぞれ方 
法は考えられる。これは，きわめて限られ 
た用途であれ，コンピュータの機能を生か 
す最良の道といえるだろう。 

自動生成の次に多かったのが， 

「アニメーシヨン機能」 

だった。確かに自分が揃いた絵が動くとい 
うのは大きな魅力を持つ。日本ではコンピ 
ュータ画像が動くこと自体がまだ珍しいた 
め力，，ガタガタの動きでもあまり文句をい 
う人はいないみたいだし， DoGACGA シス 
テムの滑らかなデモを見た人なら自分でも 
なにか作ってみたくなるのも無理はない。 

QuickTime を初め，動画データまで共通 
化するのがマルチメディアの悲願らしい力 S '， 
AIVCGA ではずいぶん前から達成されてい 
たよなあ（といいつつ X 68000 で AMIGA の 
動画データを再生する……)〇 
で，ホ。 

「モザイクを解く機能」 

……実はかなりじ I 前からアルゴリダムは 
検討していた。線形に補間するだけではイ 
マイチなので，矩形巧の濃度分布を強調す 
ると力、， 3か元フィルタにかけると力，，ベ 

ったりした色に素材をマッピングする I か、 
動き検化で情報量を增やすとか……。でも 

1年くらい前からをういうハードウエアら 
出てきたのであまり面白みはなくなった。 
誰かうまくいったら投稿してきてほしい。 

求 ネネ 

获蓬圭氏にら閒いてみた。 

「どんな機能がほしい？」 

「マジックワンド」 


マジックワンド（魔法の杖）というのは 
Adobe Photo 訊 op の機能でデイスプレイ 
に表示された写真にネホして適当にマウスを 
操作するし指示された物体の輪郭を切り 
出してくれるというツールだ。比較的単純 
なアルゴリズムで実現できをうな気はしな 
いではない力 3 '，切り化してからどうする 
……といったことまで考えると誌面に載る 
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火きさではできまい（？）。 

||1 像に変化を 

ということで，ここでらなにか拡張機能 
になりをうなものを作ってみよう。 

今回各氏に作成されたサンプルは Z ’ 
sSTAFF なしでも動くものが多いので 「 Z - 
MUSIC がありません」のような苦情はあま 
りないだろう。でら， C 言語ばかりだとい 
うのも変なのでアルゴリズム中'じ、に X - 
BASIC で記述する。 X - BASK ： で作って C 

言語にコンバートし，をのままスケルトン 
プログラムに流し込むこ^も考えたが，マ 
スク情報や茲闽面あたりになると手出しが 
雛しいのでアルゴリズムの検討に留めてわ 
いた。アセンブラが多少使える人なら簡単 
にハンドコンパイルできるはずだ。 

■液を 作る 

備単なところで，画面に波をつける。 

ちょっと考えると BASIC では遅をうな 
気がする力:'， get , put でラインごとにやって 
いるので，まあまあ速いといってらいいだ 
ろう。コンパイルしても速度はほとんど変 
わらない。 

波は何回でら合成できる。ちょっと関数 
化すれば乗算 杉できる。 単なる SIN 波だと 
単調でつまらないが，2つの波を加算する 
だけでも結構変化が表れる。どうしてゲー 
ムのラスタースクロ ー ルでは2波合成した 
ものがないのだろう力，。 

ついでに縦にもかけると力>,ムチヤクチ 
ヤかける I ：かすれば特殊劾果として^使え 
なくはないからしれない。 

上下で振幅や周波数を変えていけばより 
リアルな表現もできをうだ'。よくある}皮紋 
のように円形に広げるとか斜めに2波を重 
ねるとかすればさらにいいのだろう力5'，こ 
こでは BASIC の get , put を基準にしている 
ので縦横 la 外は雛しい（こともない力;'，極 
端に遅い）。 

このプロ グラ ム では縦横にずらしている 
だけで「波」 t いうのは も々 しい気らしな 
いではない。やっぱり 3 D 化珊が必要だろう 
か？ Z ’ s - EX の 3 D マツピン グは結局の 
ころ レイトレーシングの テ クスチヤーマツ 
ピン グとあまり変わらない。扱うオブジェ 
クトが限定されているだけだ。ならば，バ 
ンプ マツ ピン グを斤ってもいいのではない 
かと力，，光源の指定をしてもいいのではな 
いか，という話ら化てくる。を指定の代わ 
り じ 質感を指をするようなグラ フィックツ 


—ルだって不可能ではなぃはずだ。 

■動きを っける 

動きとぃっても アニメーション 生成では 
なぃし， スクロール や高速描き換えでもな 
ぃ。1枚絵で動感のある絵を作ることを考 
えてみる。 

まずは写真の話。運動してぃるものを写 
すときは甚本が]に高速シャッターを切る。 
1/250秒，1/1000秒もあればたぃてぃのもの 
は止まって見えるが最近では1/8000ネ少もを 
んなに珍しぃスペックではなぃ。風船が割 
れる瞬間を搬りたぃとぃう人 W 外には過剰 
なスペックとぃえる。 

しかし， スポーツ グラフ誌などを見ると 
完全に静止した写真などはほとんどなぃ。 
遅ぃシャッター速度で，運動する被写体を 
捉えたままカメラを動力’すと背景がぶれた 
流し搬りになる。こちらのほうが動感にあ 
ふれてぃる絵ができるのだ。カメラマンは 
動きが速ぃ部分を適度にぶらすようにシャ 
ッター速度を調整する。をれで動ぃてぃる 
被写体を橄るのだから大変である。 

ぶれを積極的に取り入 
れることは CG ではモー 
ションブラー t ぃうテク 
ニックにあたる。写真な 
ら超高速シャッターを切 
らなければ，たぃてぃ適 
度にい）ぶれるので特 
殊なこと！：はぃえなぃカミ， 

アニメーションも静止画 
を組み合わせて作成する 
CG の化がでは高等テク 
ニックとされてぃる。 

たぃてぃは3 D のアニ 
メー ションで計算される。 

が， ここでは 2 D 圃像を 
巧に疑似モーションブラ 
一効果を与えてみよう。 

先ほどと違ぃ，どうし 
てらピクセルの1イ闽ずつ 
につぃて化珊が必要なの 
で（別にぶらす方向はど 
うでもぃぃはずだから）， 

ここでは画而の中心に向 
かっての動きを表現して 
みた （31 ページ参照）。 

ちなみにミノルタの 
a 870 Oi とぃうカメラで 
は，力ードを使ってぃろ 
ぃろな機能がお張できる。 

をのうちのひとつに鱗光 


中にフォーカスリングを動かして特殊効果 
を演化する「ファンタジーカード」^いう 
のがある。効架自体は I ：もかく，原理とし 
てはこれにぶいかもしれない。 

アル ゴリズムを解説してわこう。 

ある1点につき， 8つの点を取りそれら 
を平均してをの点のをを決をする。をの8 
点というのは，をの点から中心に向かう線 
分上から選ばれる。点の避び方は距離の2 
乘に反比例する形式なので，披初の点とを 
の近くが重く，離れたところが' ホ まくなる重 
みつけ平均と巧じことになる。中心から離 
れているほど点のバラけ方は大きくなる。 
で，結局，どのへんの点になるかは2つの 
パラメータで決定され る。 

ここでは 中' じ、におかって X ， Y 成分をを 
率で変化させている力す， X 軸が対数軸だっ 
たりずるし曲がった軌道を緒て中‘じ、に向 
かわうとするだろう。 X ， Y 軸とらなにかに 
変えれば禍卷きもできよう。また，中心の 
位厳をずらすのは備単なので解説は省略す 
る。基本的な考え方がわかれば横に流すと 
かも俯単だ。応用は利くので，あとは各自 
で拡張してみてほしい。 

— IJ スト1 


10 int in=5 ,n = 4 :/*m= 周期： n= 振赔 

20 screen 1,3,1,1 
30 pic_load("i : rainbow") 

40 PROG(m,n) 

50 end 

60 func PROG(m, 打） 

70 int i 
80 char d(1024) 

9 扫 for i=0 to 511 
100 get(0,i,511,i,d) 

110 put((sin(i*m/10)+l)*n,i,511,i,d) 
120 next 
130 endfunc 


リスト 2 


10 int n 

20 screen し 3,1,1 
30 img_load("test.glO") 

40 img_ 10 ad("test.giO",0,256) 

50 input n 
60 PROG(n) 

70 input n 
80 end 

90 func PROG(n) 

100 int R,G,B 

110 int r,g,b,p,i,j,k,i 

120 int x,y 

130 l=3+5*(9-n) 

140 for j=—127 to127 
150 for i=-127 to127 
160 for k=0 to 7 

170 x=127+i-(sgn(i)*(k*k)/l)* abs(i)/49 

180 y=127+j-(sgn(j)*(k*k)/l)* abs(j)/49 

190 c=point(x,y) 

200 B=B+((c and &B111110) shr 1) 

210 R=R+((c and &B1111 1000000 ) shr 6) 

220 G=G+((c and &B1111 1000000000 00) shr 11) 

230 next 

240 b=B/8 :r=R/8 : g=G/8 

250 B=O:R=0:G=0 

260 psetU+127,j + 256+127,rgb(r,g,b)》 

270 next 
280 next 
290 endfunc 
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GR 孤 PWC. 


Z，s-EX の據張(その 1) 


発表 Z’s-EX verl.l 


Miki Tokutaka 


御木徳高 


Z ’ s - 巨 X は X 68000 の標準的グラフィック 
ツール Z’sSTAFF P 民 0-68 K の 機能を が: 張 
するプログラムとして登場しました。 Z ’ 
sSTAFF カミ， X 68000 のグラフィックをフル 
に発禪できる高機能性と表現力から実質の 
標準グラフ イ ック ツールと しての地位を碰 
立しているこは異論のないところでしよ 

70 

今回は Z ’ sSTAFF 拡張プログラムである 
Z ’ s-EX (1991 年1巧発表）のパ、ージョンア 
ップを巧います。丹氏多忙 （？） のため， 
今回のバージョンアップは私，御木が姐当 
させていただきました。 

今回のバージョンアップの主な目的はユ 
—ザーの作つた外部フアイルを扱えるよう 
にしようということです。 EFFECT プログ 
ラムは外から読み込むようになりました。 
をの他にも強化したい部分はあるのですが， 
ディスクによる配布ではないので今回は見 
合わせました。また，ノス、ージョンはし1とい 
うことにさせていただきました。 

バージョンアップの方法ですが，前回の 
Z ’ s - EX からの変更部分を掲載するという 
ことになりましたので，1991年1巧号の譜 
贺新年 PRO -68 K を持つてゎられない方は 
バージョンアップを斤うことができません。 
すぐに謹*•店に走りバックナンバーをを义し 
てください。1991年2巧号もあるといいか 
図1 

¥Zs_EX¥SOURCE¥ 

- window.c 変更更 

- effect.c 修正正 

- picfiler.c 修正正 

- mapping.c 変更更 

- ZS.C 

- rfbuild C 

- startup.s 

- xpic.s 

- transfers 修正 lE 

- rev.s 

—— compile.bat 各自の環境に合わせて変更 

- maKefile 

- rfbuild.x 


もしれません（ただし，2巧号は在摩叨 
れ）。また， ソースレベルで 変更を巧います 
ので，各自でコンパイルできる環境にある 
方のみのが象になります。ただし XCver . 
し0ではコンパイルできません。ライブラリ 
が ver .1.0 であれば GCC でら同じことです。 
モノがモノだけに，すく、、に買いに行きまし 
ようとはいいませんが，各自の資巧にゎい 
て恼んでください。 

■ 入力方法 

謹贺斬年 P 民0 -68 K の Z _ sEX ¥ SOU 民 CE 
ディレクトリには図1にあるフアイルが収 
録されています。このうち変更 i ： 書かれた 
ものは全リストを，修正 t 書かれたものは 
修正部分のみをお載しました。をれ ia 外は 
手を加える必要はありません。更新したら， 
古いものと差し替えてコンパイルしてくだ 
さい。 

参 U.C 

外部ファィルを登録するための変更です。 
前パ、ージョンと共通部分もかなりあります 
ので，見比べながら書き足していくのがい 
いかもしれません。 

参 effect.c 

外部ファィルを実巧するための変更です。 
EFFECT 部分をごっをり削除しています 
力;'，をこは外部ファイルを作るときに使う 
こ t じなります。 

参 picfiler.c 

A ドライブらしくはラストドライブがフ 
ロッ ピーディスクで，しかもディスクが入 
っ ていない ときに化る「ディスクが入って 
いません」というバグの修正と ， transfers 
の修正にがうものです。リスト3に従って 
修正してください。 

•mapping.c 

XC ライブラリ ver .2 でコンパイルした t 
きに起こる才ーパ'— フロー を防ぐための修 
正です。225斤をリスト4のようじ修正して 
ください。 


まず Z ’ s-EX をが i 張しまず。フイルタ 
を自作ずれば外部ファイルとして起動 
ずることがでさるよラになりまず。な 
お，操作は1991年1ち号の謹質新年 
PRO - 即 K に収録されていたソース 
プログラムに巧して巧ねれまず。 


参 transfers 

EFFECT ウインドウをス クロール させ 
るすこめ の修正です。 roll 叩12と rolldownl 2 
をリスト己のように修化してください。 

鲁 rev.s 

MONOTONE をす帝き化したことじよっ 
て不要になった g _ monotone 部か，16斤と 
285〜％6巧を削ってくださぃ。 

I ィンスト-ル 

今回の Z ’ s - EX は，ファイル読み达みに際 
して少し柔軟さを持たせてわきました 。 Zs 
_ E ； X . X と STAFF 68 K ：. X は必ずしら同じデ 
ィレクトリにある必要はありません。ただ 
し必ず STAFF 68 K ：. X のあるディレクトリ 
から起動してく だるい。 Z ， sSTAFF が起動 J 
したときじ読み込も、諸々のデータファイル 
カミ，カレントにない場合「いや〜ん」とな 
るのを避けるために ， ST AFF 68 K ：. X をカレ 
ントからしか探さないようにしています。 

その他，起動時に読み込む MAPICON . 
DAT とあ！：で述べる Zs _ EX . SYS は Zs 
_ EX . X と同じディレクトリに置いてくださ 
い。また，外部コマンドファイルはパスを 
通してあればどこにあってもかまいません。 
「巨 FFECT 力 3' 外にす带き化されたので，メイ 
ンメモリ 1 M バイトでも動作するのでは？」 
し思われた方，あなたは化ぃ。をれどころ 
か今度はメインメモリ 2 M バイトの方に悲 
しいわ知らせがあります。 ASK が登録でき 
なくなりました。ご冥福をわ祈りぃたしま 
す。ひよっ t する t 次のバージョンアップ 
で， 2 M バイトではまったく動かなぃい、う 
ことにもなりかねません。いまのうちから 
メモリ基金を設立してわきましよう。 

殿近では秋葉原を歩ぃてぃるしハード 
ディスクをかついでうろうろしている人を 
必ず2〜3人は見かけます。 U 前に比べれば 
ずぃぶん普及してきてぃるようですが，まだ 
まだフロッピーディスクだけで巧張ってい 
る人も多いこ t でしよう。をのような方の 
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ためじ，システムディスクの構成例を挙げ 
てゎきます。 

今回は前回ほど Z ’ sSTAFF のシステムデ 
ィスクをいじくりまわす必要はありません。 
2枚組になるのは変わりありませんが，デ 
イスク〇は Z ’ sSTAFF のシステムディスク 
の CONFIG.SYS と AUTOEXEC.BAT を 
書き換えるだけですみます。ディスク1の 
内容は閱みを参照してください。 

なゎ，この例はメモリ 2 M バイト用です 
ので，をれじ I 上のメモリを穂んでいる方は 
CONFIG . SYS の中の DEVICE の前のアス 
タリスクを取って ASK を有効にし，デイス 
ク1に辞書デイスクを転がしてわけばいい 


でしよう。 

■ 使い方 

操作方法は前バージョンとほぼ同じです。 
ただ，起動時じは， 

Zs _ EX.X > NUL 

として， NUL デノ《イスにリダイレクトして 
ください。ス sSTAFF はテキスト RAM を待 
避領域に使用しているので，たとえば外部 
ファイルじテキスト RAM に文字を出力さ 
れたりしては困るのです。また，外部ファ 
イルが惡いことをしていないつもりでも， 

C で書かれた外部ファイルを読みをむとき 


図2 

システムディスクの巧築例 

に ONFIG . SYS ] 

FILES =10 
BUFFERS = 15 

本 DEV に E = A ：¥ ASK 68 K.SYS B ：¥ X 68 K _ M_DIC B :¥ X 68 K _ S . D に 
DEVICE = B ：¥ FLOAT 2 .X 

[ AUTOEXEC . BAT ] 

PATH = A ：¥; B ：¥： 

B ： Zs_EX > NUL 

[ディスク I ] 

¥ 

—— FLOAT 2 .X 

- Zs _ EX.X 

—— Zs . EX.SYS 
—— MA 円 CON.DAT 
—— MONOTONE.X 
—— FRACTAL.X 
—— FLAER.X 
—— DEFFER.X 
—— COMPOSE •父 
—— RF.DAT 


図3 

キーコードグルー プ とキー 入力状態 ビットの 関係 


キーコード 

キー入力状態ビット 
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Human 68 k のファイル 
Z's EX 本体 

外部 EFFECT ま:おファイル（後述) 
謹賀新年 PRO -68 K じ付属 
が下外部ファイル（後述） 


謹賀新年 PRO -68 K じ付属のけ b 山 It.x で作る 


にメモリが足りないと，標準化力にエラー 
メッセージを出してしまいます。必ずリダ 
イレクトするようじしてください。 

外部フアイルは EFFECT ウインドウで 
選ができます力 3 '，外部ファイルが増えてく 
ると当然ウインドウに収まらなくなります。 
をのときじは PICFILER と同様にマウスの 
左右クリックで ROLLUP / DOWN し， 
EFFECT 名の左の四角いボタンを左クリ 
ックすることで選ができます。 


圓 起動キ-の変更 


Z ’ s - 巨 X は S キーを押すことで起動しま 
す力 S '， 起動キーを変更したい方はソースを 
嘗き換えることで備単に変更できます。 Z’s 
- EX は IOCS コール $04_ BITSNS を乗っ取 
って S キーが押されているかどうかを調べ， 
もし押されていれば起動するという方法を 
とっています。したがって， 「 S キーが押さ 
れているかどう 力，」 を 「 ESC キーが押され 
ているかどう 力’」 じ書き換えてやれば ， ESC 
キーで起動するようになります。 

BITSNS はキーコードグループとキー 
入力が態ビットで キーの 入力が態を調べま 
す。 STA 民 TURS の67，68巧がをれです。 
キーコードグルー プが 3，キー 入力が態ビ 
ットが7，すなわち 「 S 」 を表しています。 
これを， 

67巧 

clr.w key group 

68斤 

move.w #1 , key bit 

とすれば ESC キーで起動するようになりま 
すし， 

move.w #$ e , key_group 
move.w #2 , key bit 
とすれば OPT . l キーで起動できます。 

I 未登録の割0込みでず 

前回の Z ’ s - 巨 X で動かないという報告が 
何件かあったようです。編集室での再現が 
閒雛な場合が多く，いまだに原因は解明さ 
れていません。考えられるものとしては， 
常駐物や FLOAT t の相性などがあると思 
われます。不要な常駐物をすべてはずし， 

フリーウェアなどの FLOAT を使用してい 
る場合は純正のものと差し替えて試してみ 
てください（あんまり関係ないけど FLOA 
T 3 F . X はバグがあると思う）。をれでむ動 
かない場合は，編集部までご一報ください。 
また，諸恶の根源が判明したときも報告し 
てくださると幸いです。 
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/♦♦♦♦♦* Z's ま巧ツール：メインメニュ_け正 NU) ♦»♦♦♦♦/ 


# include 
finclude 
#include 
#include 
♦include 
♦include 
#include 

#define 

♦define 


<cioslib.h> 

<Btdio,h> 

<stdlib.h> 

<mouse.h> 

<2raph.h> 

《string •い 

<8prite.h> 

BLACK 0 
WHITE 65534 


typedef short ITEM(10J ； 

Struct { パが新ファイ; Uei 拥の W 造化*/ 

char title い8]; /* ががファイル名*/ 

char no, parm, min 【2 し max [2], clef [2] ； /* バラメータ V 

char filename ^]【 31], option[2] [6 】； / ♦ コマンドライン拿 / 

)effect_filel32J ； /*3 2 個まで V 

extern int win—xO, win—yO, win—x, win_y, win—n; 
extern ITEM ♦win_i; 

unsigned short *gram = (unsigned short *)0xCOOUOO; 
unsigned short *buffer = (unsigned short *)0xEO0O00; /♦ =VI 

unsigned short anotherl512*512 ]； 


int 

char 

char 

int 

void 

void 

void 

void 

void 

void 


mapico 
♦effect_work; 
inem_flafi=0 ； 

effec し no=0; 
effect_roein=0 ； 

openjmenu(); 
menu(); 

alternate—screen ( 》 ； 
mask_paint() : 
me—readyO; 
mo—busy0; 


extern int child (); バなの RASIC ライブラリ 併な 》/ 

/» ver.l のインクルードファイルじ tiA つていない V 
/♦ しかしなぜかライブラリフ）•イルにはある V 

extern void 8eton() ; 
extern void setoff(); 
extern void alternate ()； 
extern void g_paint ()； 
extern void copy—with_mask(); 

extern void 
extern void 
extern void 
extern void 
extern void 
extern int 
extern void 
extern void 
extern int 
extern void 
extern int 

int (hain() 


pict'ilerO ； 
reset—fraine(); 
mapping ()； 
effect ()； 
titlebar ()； 
manage—window() 
move_window(); 
close—window(); 
selectO; 
confirm !)； 
getjoint(); 


FILE tfp ； 

int. 1| Jf k; 

char effect_buffer[256 ]； 

char no ； 

char »bp ； 

struct PDBADR ♦pdbp ； 
char filenaine[901 ； 


e, pdbp->exejpeth )； /» 白かと同じディレクトリ々、ら》/ 
e, "Zs_ 区 (.SYS"); バ Zs_EX.SYS を巧す */ 


pdbp - 三 GFrPDB () ； 
strcpy( filename, 
atrcat( filename, 一 
fp = fopen{ filename, "rt " 》 ； 
if ( fp==NULL ) { 

fprintf{ stderr, "Effec ゎ定 ft ファイル （ Zs—EX.SYS) があ 0 ません •¥!!"); 
return(1 )； 


fgets( effect-buffer, 255, fp 
bp = effec し buffer; 
while( ♦bp<Ox30 ) bp++; 
while( 化 p> ご 0x30 )( 
effect_no ♦=10 ； 
effect—no ゎ *{bp++)-0x3O; 
) — 

while( *bp<Ox30 ) bp++; 
while( *bp>=0x30 ){ 
effect_roem ♦=10; 
ot mem 


パががフアイけ/ 


/* かがファイル用メモリサイズ */ 


effect 


+= ♦(bp++)-Ox30 ； 


for( no=0; no<effect_no; no++ ){ 

while( ^effect_buffer! = * :' ) fgets( effect_buffer, 255, 
bp = effect_buffer+l ； 

for{ i=0 ； i<17; i++ )1 バ乂がファイルタイトル */ 

if( ♦bp==Ox0A ){ 

effec し file[noJ.title[i] = 0; 
break ； 

) 

effect filetno].title[il=♦(bp++); 

) — 

effect_filelno].title[17] = 0 ； 
fget8( effect-buffer, 255, fp )； 
bp = effee し buffer; 
while( ♦bp<0x30 ) bp++; 


fp ); 


effect_file[noJ.no = 0; 

while( 化 p! = V )t / ♦ 巧お指 ^ フラグ */ 

if(. ♦ 命 <0x30 ) goto e し file; 
effect_file 【 no 】 .no*=10; 
effect_file[noJ.no += ♦(bp++)-0x3O ； 

1 

bp ++； 

while( *bp<0x30 ) bp++; 

effect_file[noJ .pam = 化 p-0x3 も /* パラメータな */ 

for{ i=0; i<effect_file[nol.parro ； i++ ){ 
v4iile( ♦bp! = ':* ) bp++; 
bp ++； 

while( *bp<Ox30 ) bp++; 
effect_filelno].min[i] : 
while( ♦bp!=*-' ) bp++; 
while( 化 p<0x30 ) bp++; 
e f f ec し f i ie I no 】 • ra^x U 】 
while( 化 p !=',， ） bp++; 
while! *bp<0x30 ) bp ++； 
effec し file[no].def [ り； 
whiie( 化 p!=) bp++; 


♦ (bp++)-Ox30 ； バ度小度 V 


»(bp++)-Ox30; /tJUddi*/ 


»(bp++)-0x30 ； /*mi5^{6*/ 


ef file ： 

for( j=0 ： j<2; か + H 

fgets( effect-buffer, 255 • か）； 
bp = effec し buffer; 
effect_file[nol ， filename[j]lO] = 0 ； 
effect_file[noi.option[j][0] = 0 ； 
if( 化 p==) break'; 
while( »bp<=Ox20 ) bp ++； 
for{ i=0; i<255; い +, bp++ ) | 
if( »bp==0xOA ) break ； 
if( *bp<=0x20 )1 

while( ♦bp<=0x20 ) bp++; 
for( k=0; k<5 ； k++ ){ 

if( »bp==0xOA )1 / けプシヨン V 

effect_file[noJ.optionlj][kl= 0; 
break ； 

) 

effect_filelno].optionlj]IkJ = *(bp++); 

) - 

effect_file[noJ.option[jj15] = 0; 
break ； 

) 

effec しれ le[no] .filenameU 】 [il=♦bp ； バフゲイルを */ 

) 

effect_file(no].filenaine(j]IiJ = 0; 


fclose( fp )； 

strep パ filename, pdbp->exejpath ) : 

Btrcat( filename, ..MAPIOON.DAT..); 
fp=fopen( filename, "rb"); 
if ( fp==NUU. ) { 

fprintf( stderr, "Mapping 用のアイコンデータフアイル （MAPIO^I.DAT) 力《ありま 

¥n"); 

return (.1) ; 

) 

fread{ mapicon, 2, 78*54, fp ); 
fclose( fp ); 

reae し frame(): /t MAPPING 座がのれ) fifb */ 

effec し work = (int *)MALL0C( effect_inem*1024 )； 
if( effec し work〉0x8 1000000 H 

fprintf( Btderr, "EFFECT 用のメモリカ 巧 [巧でさませんでした。化"）； 
return( 1 ) ； 

) 

setonO； /♦ おのキーのがり达みぺクタ巧を》/ 

if { chil か "STAFF68K.X" )<0 ) { /* Z'sSTAFF B が出し V 

fprintf( stderr, "Z'sSTAFF 円の-6服力 i ま巧でさませんでした•化"）； 

setoff () ; 

return { 0 


/* だ助キーの脚り込みぺクタ解巧 ♦/ 


ITEM menu_win_i[]=( 

255,1, 3,3• 口， 13, 4,4,12,12, 

254, 0,16,3,104,13, 0,0,0,0, 

し 3,16,104,27, 4,17,103,27, 
1, 3,28,104,39, 4,29,103,39, 
し 3,40,104,51, 4,41,103,51, 
1, 3,52,104,63, 4,53,103,63, 
し 3,64,104,75, 4,65,103,75 


char 

)) 

void 

int 


/* 0 ： close ♦/ 

/♦I: move V 
/t 2 ； PICFILER 
/* 3 ： ALTERNATl 
/♦ 4 ： MAP */ 

/ 車 5: MASK PAINT 本 / 
/< 6 ： EFFECT 


: SCREEN '‘ 


♦/ 


«menu_item[5] = { "PICFILER", "ALTERNATE ! 


: PAINT","EFF 


open_nw 
x0, yO ； 


x0, yO 


int i; 


win_x0=xO; 
win_yC=y0 ； 
win_x=108; 
winjrsBO ； 
win_n=7 ； 

win_i=inenu win i; 
titlebar( "MENU ")； 

box( X0+3, y0+16, X0+104, yO+76, BLACK, 0x 
for ( i=0 ； i<5; い + ) . 

symbol( x0+6, y0+16+ け 12, menu_itera[iJ, 
return ； 


0, BLACK, 0 


59 01234567890123456789012345.6 789012345678901234567890123 ん 4 5678901234567890123456789012345 T 67890123456789012 
001111111111222222222233333333334444444444555555555 己 6666 .xTi 6 6666677777777778 B 88308 B 888999999 c 99990000000000111 
11111111111111111111111111111111111111111111111111111 111 が 1lllllllllllllllllllllllllllllllEllll 2222222222222 
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void mask jpaint() 

I 

int X, y ； 
pcount=0 ； 

while ( getjpoint( &x, &y )==0 ) { 
if ( buffer[y<512+xj&l)continue; 
g_painL( X, y,1 )； 
pcount++; 

I 

if ( pcount>0 ) { 

胞 —busy(); 

copy—with—mask( 0, 0, 511, 511, buffer )； 
mc_ready(); 


open—memj( 256,128 ); 
for {；；)1 

i=manage_window(); 
x=win_x0 ； 
y=win_y0; 
close—window い； 
switch { iX256 ) I 

case 0 ： /* close ♦/ 

return ； 

case 1 : 本 move »/ 

case 2: /♦ PICFILER %/ 

picfiler( NEXT(x), NEXT(y ))； 
x=NEXT( win_x0 )； 
y=NEXT( win_y0 )； 
break ； 

case 3 ： /♦ ALTERNATE SCREEN */ 

close—window(); 

/ れ三 selecM 128, 200, " をち画面と切り換えます。" ）； 本 / 

/ ♦if ( i= ご 0 ) alternate—screen();*/ 
alternate—scree 打い； 
break ； 

case 4 ; パ MAPPING */ 

mapping( NEXT{x), NEXT(y ))； 
x=NEXT( win_x0 ); 
y=NEXT( win こ yO ); 
break; 

case 5 ： /» MASK PAINT ♦/ 

mask_paint(); 
x=win_x0; 
y=win_y0; 
break ； 

case B: パ EFFECT ♦/ 

effect( NEXT(x), NEXT(y)); 
x=NEXT( win_ 州）； 
y=NEXT( win_y0 )； 
break; 


open—menu( x, y 


void al temate—screen () 

{ — 
me—busy(); 

alternated buffer, another ); 

胞 —ready(); 

return ； 


int pcount; 


void mc_ready() 

{ — 

sp—def( 0, ready,1); 
return ； 

J 

void me—busy い 

( 一 

sp_def{ 0, busy,1); 
return; 


213 

214 

215: tdefine 

ホを讲く ♦/ 

216 

217 : void nvenu() 
218 

219 

220 
221 
222 

223 

224 

225 


NEXT(X) (((X)<256)?((X)+80) ： ((X)-80)) /♦ 現在のウインドウの近くに 


int i, X, y; 

if( mem_flafi==0 ){ 

MFREE( effec し work ); 
mem_fiag =1: 
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309 

310 

311 

312 

313 

314 

315 

316 

317 

318 

319 

320 

321 

322 

323 

324 

325 

326 

327 

328 

329 

330 

331 

332 

333 

334 

335 
が 6 

337 

338 

339 

340 

341 

342 


リスト 2 EFFECT.C 


/ttttt* Z's 支结ツ _ ル； ! t 满効巧（邸 FECT) りけけ / 

# include <stdiib.h> 

#include <stdio ， h> 

#include <graph.h> 

♦include <doslib.h> 

#include <iocslib.h> 

#include <string.h> 


#define 

♦define 


白 LACK 0 

WHITE 65534 


typedef short ITEM [ 側； 

extern int win_x0, win_y0, win—x, win—y, win—n; 
extern ITEM *win_i; 

extern char eftec し no; 

extern struct { 

char title[18 ]； 

char no, parm, minl2], max 【 2], def[2 ]； 
char filenamel2]l31], option[2][6J; 

1 effect—fiieU; 

extern unsigned short な ram; 

extern unsigned short ♦buffer; 

extern unsigned short anothect]; 


void 

void 

void 

int 

void 

void 


open—effect ( 》 ； 
effectO ； 
diap_effect ()； 
effectdir ()； 
disp_parm {)； 
effect_load ()； 


extern void 
extern void 

extern void 
extern int 
extern void 
extern void 
extern int 
extern void 
extern void 
extern void 
extern int 
extern void 
extern void 


copy_with—maak(); 
bufferZgramC); 

titlebar!); 
manage—w 支打 <iow(); 
move_window(); 
close_window(); 
select(); 
confirm い； 
rollupl2(); 
rolldownl2 ()； 
get—area(); 
me—rea か （ 》 ； 
mc_busy ()； 


ITEM effect—win—i[J={ 


255, 

254 

0 


3,3,13,13, 

0,16,3,113,13, 
0,16,16,84,111, 
li 3,16,15,31, 

1, 99,17,110,30, 
1, 85,17,96,30, 
し 3,32,15,47, 

1, 99,33,110,46, 
し 85,33 ,96,46, 
1, 3,48,15,63, 

1, 99,49,110,62, 
1, 85,49,96,62, 
1, 3,64,15,79, 

1, 99,65,110,78, 
1, 85,65 ,96,78, 
1, 3,80,15,95, 

1, 99,81,110,94, 
1, 85,81,96,94, 
1, 3,96,15,111, 


4,4,12,12, 

0,0,O,0, 

0 f 01010 f 

4,17,112,30, 

100.18 .109.29, 

86.18.95.29, 
4,33,112,46, 

100.34 .109.45, 

86.34.95.45, 
4,49,112,62, 

100.50 .109.61, 

86.50.95. 61, 
4,65,112,78, 
100,6 目， 109,7 7, 
86,66,95,77, 
4181,112 ,94, 

100.82 .109.93, 

86.82.95.93, 
4,97,112,110, 


/♦ 0 
/♦I 
/* 2 
/♦ 3 
パ 4 
/♦ 5 
パ 6 
/♦ 7 
パ 8 
/♦ 9 


close t/ 
move ♦/ 

SCROLL t/ 
EFFECT# い / 
option1-2 V 
optionl-1 ♦/ 
EFFECT#2 ♦/ 
option2—2 ♦/ 
option2-l 幸 / 
EFFECT# い / 

パ 10: option3-2 */ 
/» 11: options-1 t/ 
パ 12: EFFECrr#4 t/ 
/t 13 ： option4-2 ♦/ 
/ 本 14: option4—1 t/ 
ft 15 ： EFFECT#5 */ 
/* 16: option5-2 %/ 
/t 17 ： options-I ♦/ 
/ 本 18; EFFECT#6 本 / 


38 Oh! X 1992. 2. 


► 铅げ化を取るようで ; 破いんですけど，アンケートハガキにあ ¬ 
つ たい . う一ん，「ぶ藤道子じジャストミート」。 


，た CX-WINDOW つてい 
幸俊祕 （ 17) •火阪府 


00000000000000 


10 0000000000000000 


000000 0000000110 0000000000000000 
0000000000001510 0000011111100000 


000000000001510 
000000000015510 
000000000155510 


二 


000000001555100 

111 

000000015555100 

OG0 000155555100 

000001555551000 

11111 

000015555551000 

111111 

00015555 目 511000 
001555555555110 
015 己 55555555551 

1 n 1111111111 

155 己 5555555 己 55 5 

IX 11 U 1A 1A 1* 1£ 11 li 1* IX 1 1* 1* 


〇 〇 〇 〇 
〇 〇 〇 〇 
0 111 

0 15 5 
11 
0 15 5 
11 

0 15 5 


01555 5 55 
15111111 


10 0 0 0 
5 10 0 0 


11111 1* 1 

11111511 


11111511 

15555511 






〇 { G 0 〇 
0 6 110 


511111 I* r 
15111111 


〇 1 


5 5 5 5 5 5 


« 1151 
y 1 
*^155 


〇 〇111111 
10000000 
10000000 


115 5 1 

115 5 1 
11 

5 10 0 0 
10 0 0 0 
0 0 0 0 0 
0 0 0 0 0 
0 0 0 0 0 


222233333333334444444444555 5 5555 5 5 
2222222222222222222222222222222222 


0123456789 

6656666566 

2222222222 


01234567 

77777777 

22222222 




























71 

72 

73 

74 

75 

76 

77 

78 

79 

80 
81 
82 

83 

84 

85 

86 

87 

88 

89 

90 

91 

92 

93 

94 

95 

96 

97 

98 

99 
100 
101 
102 

103 

104 

105 

106 

107 

108 

109 

110 
111 
112 

113 

114 

115 

116 

117 

118 
119 


0 , 

0 , 


1, 99,97,110,110,100,98,109,109, /♦19: option6-2 ♦/ 
し 85,97,96,110, 86,98 ,95,109 バ 20: option6-l */ 


char cur effect : 


char tmp[ J='*®¥0"; 


void 

int 


open—effect( x0, y0 
x0, yO; 


win x0=xO ； 
win_y0=yO ； 
win_x=117 ； 
win_y=ll5; 
win_n=21; 

win_i=effect_win_i : 
titlehar( "EFFECT ")； 


box( X0+3, yO+16, 
disp_effect(); 
return ； 


xO+113, yO+111, BLACK, GxFFFF 


void 

int 


int 

int 


effect^ X 白 ， yO ; 
x0, y0 ； 


ii j, k, X, y; 

X し yl; 


yO 


open effect( x0, 

for T；；) { 

i 三 manage_window(); 


y=win_y0; 

switch ( i%256 ) { 

case 0: !% close */ 

close—windowO; 
return ； 

case 1 :/ 本 move ♦/ 
case 2: /♦ Scroll %/ 

xl= ： win_x0+ll ； 
yl=win_y0+l7; 
switch ( i/256 M 

case 1：/♦ Right Button ： Roil Down ♦/ 
if { curleffect>0 ) { 
cur—effect—-; 

rolldownl2( xl,yl, 102, 94,16, WHITE ); 
symbol(win_x0+6+8, win—y0+16+2, effect—fiieIcur—effect] 
title, 1,1,0, BLACK, 0 )； 

120: disp_parm( 

121 : 

122 : 

123: 

124 ： 

125 ： 

126: 

127: 

128: 

ect+5],title,1, 


129 

130 

131 

132 

133 

134 

V 

135 

136 

137 

138 

139 

140 

141 


0 ): 

break ； 

case 2 ： /♦ Left Button ： Roll 雌 */ 

i=effectdir( cur_effect+6 ); 
if ( i>0 ) { 
cur—e ど f 巧 ; t++; 

roirupl2('xl,y 】 , 102, 94,16, WHITE ); 
symbol(win_x0+6+8, win _y0+16+5»16+2, ett'ec し t’iielcur_eff 
li 0, BLACK, 0 》； — 


dispjparm( 5 )； 


} 

break; 
case 4: 


case 5: case 7 : case 8: case 10:case 11:/* option 


case 13：case 14:case 16tease 17 : case 19：case 20: 
j = ((i%256)-4)/3 ； 
k = ((i%256)-4)%3; 

if ( effect_file[ j+cur_effect] .pann==0 ) break ； 
if ( effect_file[ j+cur_effect) .pann==l hJk k==l)break; 
if( effect_file[j+cur_effect].pann==2 ) k =1-k ； 
if ( (i/256)41 && effect_file[ j+cur_effectJ.defIk 1 >effect_file[ 
j +cur_effect1.minIk1)effect_file[j+cur_effectl.def(kl—; 

142 ： if ( (i/256)i2 && effect_file[ j+cur_effect] .def [k] <effect_file[ 

j+c5ur_effect] .max[k] ) effect_file( j+cur_effect] .def [k ]++； 


143 

144 
146 

16+ バ 1 い 13, WHITE )； 


146 
0 ) 

147 

148 

149 

150 

151 

152 

153 

154 

155 

156 

157 

158 

159 

160 
161 
162 

163 

164 

165 

166 

167 

168 
169 


tmp[O]=*0'+effect_file[j+cur_effect].deffk ]； 
if( effect_file[j+cur_effectT.parm==l)k = l-k ； 
fiil( win_x0+86+k*14, win_y0+16+j*16+2, win_x0+95+k»14, win_y0+ 
E ); 

symbol(win_x0+88+k*14, win_y0+l いバ 16+2, tmp,1,1, 0, BLACK, 


break ； 

defaul む /* Select a Effect in Window ♦/ 
j = ({i%256)-3)/3 ； 

Ic = effectdir( cur_effect+j ); 

if( k==0 ) break ； /» There la No Effect */ 

ciose_window(); 

effect_load{ cur_effect+j ); 

open_effect( x, y ); 

break; 


return ； 


void disp_effect() 


int i; 


fiil( win_x0+4, win_y0fl7, win_x0+112, win_y0+110, WHITE ); 
win_n = 21; 
for て i=0 ； i<6; ぃ * ){ 

if( i>=effect_no ) return ； 

box{ win_x0+6, win_y0+16+i»16+5, win_x0+ い 4, win_yU+16+i*l い 5+6, BLAC 
K, OxFFFF )； - 

170 ： symbol(win_x0+6+8, win_y0+16+i*16+2, effect_file[i+cur effect].title 

,1,1, 0, BLACK, 0 ); 


171: disp_pann( i ); 

172: ) 

173 ： return ； 

174:1 
175 ： 

176: int effectdir( n ) 

177 : int n ； 

178: { 

179: if{ n>=effect_no ) return( 0 )； 

180: return( effect_fiie[n].parmfl); 

181:1 — 

182 ： 

183 ： void diap_parm( n ) 

184 : int n ； 

185:( 

186: switch( et'fect_f ile[cur_effect+n].parm ) { 

187 : case 1 : box( win_x0+99, win_y04-16+n*16+l,win_x0+l10, win_y0+16+n*l 

6+14, BLACK, OxFFFF ); — — 

188 ： tmp[01=•0 * +effect_file[cur_effect+n J.def[0 ]； 

189 ： symbol{ win_x0+102, win_yfl+16+n*16+2, tmp,1,1,0, BLACK, 0 )； 

190 ： break; 

191: case 2: box( win_x0+85, win_yC+16+n*16f1,win_x0+96, win_y0+16+n*16 

+14, BLACK, OxFFFF )； — 

192: tmp[0]='0'+effect_file[cur_effect+n].def[0 ]； 

193: symbol(win_x0+88, win_y0+n*16 + 16+2, tmp,1,1,0, BLACK, 0 ); 

194: box( win_x0+99, win_y0+ が化 +16+1,win_x0+110, win_y0+16+n*16+14, B 

LACK, OxFFFF )； — 

195;, tjnp [ 0 ]=• 0 • +effect_file[ cur_effec い n し def 【 1]; 

196：-. symbol(win_x0+102, win_yC+16+n*16+2, tmp,1,1, 0, BLACK, 0 )； 

197: break ； 

198 ： } 

199: return ； 

200 :) 

201 ： 

202: int er; 

203 ： char fii[90j, pl[256J ； 

204: 

205 ： void effect_load( n ) 

206: int n ； 

207 ： { 

208: int 1,e=0, xl,yl,x2, y2 ； 

209 ： char <paraineter="0 "； 

210: char buf_str[10J; 

211 ： char s_xT[4], s_yll4], s_x2 【 4], s_y2[4]; 

212 ： 

213 ： itoa( another, buf str,10 ); 

214: v4iile( e==0 )( 

215: for( i=0; i<2; i++ ){ 

216 ： if( effect_file[n].filenameLi][0]==0 ) continue ； 

217: strepyl fil, effect_file[n].filename[ij )； 

218 ： strcat( fil,; 

219: atreat( fil, buf_atr )； 

220 ： strcat( むし ....）； 

221 ： switch( effect_file[nj.no ){ . 

222 ： 

223 

224 

225 

226 

227 

228 

229 

230 

231 

232 

233 

234 

235 

236 

237 

238 

239 

240 

241 

242 

243 

244 

245 

246 

247 

248 

249 

250 

251 

252 

253 

254 

255 

256 

257 

258 

259 

260 
261 
262 

263 

264 

265 

266 

267 

268 

269 

270 

271 

272 

273 

274 

275 

276 


case 0 ： /* ま巧のみ */ 

xl=yl=0; 
x2 = y2 = 511; 
e =1; 
mc_busy(); 

switch{ effect_file[n].parm ){ 
case 0 ： /* パラメーター なし 》/ 

strea^ fil, effect—file 【打】 . option[i]); 
break; 

case 1：/♦ バラメーター 1 つ*/ 

parameter[0] = *0*+effect_file[n].def[0 ]； 
strcat( II 丄， parameter )； 
strcat( fil,"" 

streat( fil, effect—filel 打】 .optionti ])； 
break; 

case 2： /本パラメータ ー2 つ*/ 

parameter[0] = •0 ， +effect—file[n].def 【 0 】； 
strcati fil, parameter ); 
strcat( fil ,"" 》； 

parameterlO] = *0*+effect_file[n].def[l ]； 
strcat( fil, parameter )； 
streat( fil," 

8trcat( fil, effect-file 【打 ], option 【 i ])； 
break; 

) 

case1 ： け 拒お指をを巧う 》/ 

if( i==0 )1 

e : get—area( &xl, &yl, &x2, &y2 ) : 
if( e!= ち） return ； 

) 

nK ： 5_busy {)； 

itoa( xl,s—xl,10 ); 
itoa( yl, s_yl,10 ); 
itoa{ x2, s_x2,10 )； 
itoa( が， a_y2,10 )； 
streat( fil,s xl); 

3trcat{ fil, 

Btrcat( fil, s_yl )； 
strcat( fil,"; 
a treat ( fil,s—x2 ); 
strcat( fil ,"" 》； 
strcat( fil, j 卜 ' 

s treat ( fil, 

switch { effect ゴ ile[n]. parm ){ 
case 0: /» バラメー矣一なし */ 

strcat( fil, effect—file[n].optionlij ); 
break; 

case 1： / 本 パラメーター 1 つ ♦/ 

paraineter[0J = •0>*feffec し file[n 】 .def [0]; 
strcat( fil, parameter ); 
strcat( fil,"" 

strcat( fil, effect—fileln 】 .optionti]); 
break ； 

case 2: /♦ バラメーター 2 つ ♦/ 


►1999年 7 巧7日に广ジエノサイド2」を起動してみよう。ほかにらいろいろあるよ。 
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paraineter[01.=^0*+effect_fiie[n] .def [ 〇 1 ； 
strcat( fil, parameter )； 
strcat( むし""）； 

parameter[0] = •©•♦effect—fileln 】 .def[IJ; 
streat( fil, parameter )； 
strcat( m,"" 

strcat{ fil, effect_file[n]•option[il 》 ； 
break; 

) 

break ； 

) 

if( EXEC2( 2, fil, pi, 0 )<0 ){ 
roc_ready ()； 

.confinn( 80, 240, " コマンド J 旋じ沒り力化る力、、ファイルが見つかりません"）； 
return ； 

1 

er = 区正 C2( 白， fU, P し〇 ) ； 
if( er<0 )1 
roc ready ()； 

confirm! 140, 240, " 指定のコマンドは実行できません"）； 
return; 

) 

if( er>0 )1 
me ready ()； 

confinn( 160, 240, " エラーが発生しました"）； 

buffer2grara{ buffer )； 

return ； 


リスト 3 


copy_with_inask( xl,yl, が，が ， buffer ) : 
) — 
mc_ready ()； 


©picfiler.c 

162 我 < cHODEVi 。曲パ，切 u 曲 V パ 


break ； 


if ( CHGDRV( curdrv+l )<=curdrv+l){ 

if( !chkdrv() ) curdrv = curdrvO ； 
break ； 

) 

168 巧 

if ( curdrv==0 ) break ； 

I 

if ( curdrv==0 )( 

if( !chkdrv{) ) curdrv = curdrvO; 
break; 

) 

212 行 

roildownl2( xl,yl,139, 95, WHITE )； 

I 

roildownl2( xl,yl,139, 95,12, WHITE )； 
225 な 

roiiupl2( xl,yl,139, 95, WHITE )； 

I 

rollupl2( xl,yl,139, 95, 12, WHITE )； 


リスト 4 


©mapping .c 
225 巧 

double X, y, z ； 

i 

float X, y, 2 ； 


リス s 日 


©transfer, a 

本本♦♦♦♦拿♦拿本本本本♦本本♦♦本本♦本本♦♦♦本拿♦本本♦末♦本♦本♦本本本本 

* void rollupl2{ xl,yl,x2, y2, d, C ) 

* ウィンドウ内の一がを d ドットだけスクロールアップする 


6 

7 

8 

♦本本♦本本本本本♦本本本 

rollupl2 ： 

本♦♦♦本本♦拿本本本♦♦本本♦♦♦本本本♦本: 

9 

link a6,#0 


10 

movem.l d3-d7,-(sp) 


11 

12 

13 

拿 moveq.l #0,d0 
本 movea.i dO,al 


14 

15 

♦ IOCS —B—SUPER 

♦ move-1 d0,-(sp) 


16 



17 

move.l 12(a6),d0 

» GRAM+(xl+yl*512)*Z 

18 

Isl.i #8,d0 


19 

add.l d0,d0 


20 

add.l 8(a6),d0 
add.! dO,dO 


21 


22 

23 

lea,l GRAM,a0 
adda.l d0,a0 


24 



25 

movea.i aO,al 


26 

move.l 24(a6),d0 

♦ dot 

27 

move.l d0,d5 


28 

moveq.l #10,dl 


29 

lal.w dl,d5 


30 

adda.l d5,al 


31 



32 

move.l #512,dl 

« skip = (512-dx 》 本 2 

33 

sub.l 16(a6),dl 


34 

add.l dl,dl 


35 



36 

move.l 16(a6),d3 

♦ dx-l 

37 

subq.l #l,d3 


38 

move•120(a6),d4 

本 dy-l-d 

39 

subq.l #1,d4 


40 

sub.l d0,d4 


41 



42 

ru 100 pi ： 


43 

move.l d3,d5 


44 

ru—loop2 ： 


45 

^ve.w (al) + , (a0) + 


46 

dbra 过 S, ru_loop2 


47 



48 

adda.l dl,a0 

本 skip 

49 

adda.l dl,al 


50 

dbra d4,ru_loopl 


51 



52 

53 

nvove.l d0,d4 
subq.l #l|d4 


54 

move.l 28(a6 》， d7 

本 background color (w 

55 



56 

ru—loop3; 


57 

move.l d3,d5 


58 

ru—ioop4: 


59 

move.w d7,(a0) + 


60 

dbra dS,ru_loop4 


61 



62 

adda.l dl,a0 

♦ skip 

63 

dbra d4,ru—loop3 


64 



65 

♦ movea.i (sp)+,al 


66 

t IOCS — 百 —SUPER 


67 



68 

69 

roovem.l (8p)+,d3-d7 
unlk a6 


70 

rts 



74 

75 

76 

77 

78 

79 

80 
81 
82 

83 

84 

85 

86 

87 

88 

89 

90 

91 

92 

93 

94 

95 

96 

97 

98 

99 
100 
101 
102 

103 

104 

105 

106 

107 

108 

109 

110 
111 
112 

113 

114 

115 

116 

117 

118 

119 

120 
121 
122 

123 

124 

125 

126 

127 

128 

129 

130 

131 

132 

133 

134 

135 

136 

137 

138 

139 

140 

141 

142 

143 

144 

145 


本けけけけけけけけけけけけ ; 》けけけけけけけけけけけけけけけけ ♦ 

* void rolldownl2( xl,yl , x2, y2, d, c ) 

♦ ウィンドウ内の一部を d ドットだけスクロールダウンする 

* C は下地の色（つまり WHITE=65534) 


_r 011 downl2; 
link a6,#0 
movem.l d3-d7, 


(sp) 


moveq.l #O,d0 
roovea.l dO,al 
IOCS _B_SUPER 
raove.l dO,-(ap) 


move.1 

add.l 

subq.l 

Isl.l 

add.l 

add.l 

add.! 

add.l 

lea.1 

aHHa .1 


12(a6),d0 

2O(a6),d0 

#l,d0 

#8,d0 

dO.dO 

8(a6),d0 

16(a6),d0 

do, do 

GRAM.aO 

d0,a0 


GRAM+((xl+dx)+(yl+dy-l)»512)*2 


movea.l a0,al 
move.l24(a6),d0 
move.l d0,d5 
moveq.l #10,dl 
Isl.w d し d5 

suba.l d5,al 

move.l #512,dl 
sub.l 16{a6),dl 
add.l d し dl 

move.l 16(a6),d3 
subq.l #l,d3 
move.l 20(a6),d4 
subq.l #l,d4 
sub.l d0,d4 

rd_loopl : 

move.l d3,d5 
rd_ioop2 : 

move.w -(al),-(a0) 
dbra d5,rd_ 10 op2 

suba.l dl,aO 
suba.l dl,al 
dbra d4,rd_loopl 

move.l d0|d4 
subi.l #l,d4 
move.l 28(a6),d7 


♦ skip = (512-dx)*2 


♦ dx-1 

* dy-l-d 


本 skip 
♦ skip 


♦ back 泛 round color (white) 


rd_loop3 ： 
move.l 
rd_ioop4 : 


d3,d5 

d7,-(a0) 


move.w d7,-(a0) 
dbra dS,rd_loop4 

suba.l dl,a0 
dbra d4,rd_ 10 op3 

movea.i (sp)+,al 
IOCS _B_SUPER 

movem.l (Bp) + ,d3-cl7 

unlk a6 

rts 


本 skip 


78901234 5 6789012345678901234567890 
2222222222222222222222233333333333 


40 


Oh! X 1992.2. 





[お簇] 20クラフィックの拖お 


GRAPHIC 

ZVEX の拡張（その 2) 


いったん Z ’ s - EX からはずされた特 
殊効果処理を再び外部ファイルとして 
登録していさまず。同時に，祕張され 
た Z ’ s _ EX で使用できる外部実巧ファ 
ー ィル CD 作 n 方 I こっぃて解説して5^ま 

Miki Tokutaka 御す源局 しょう。 


外部ファイルの構成と拡張 


さて，ここまでの説明で Z ’ s - EX 本体の拡 
張が終わりました。しかしこれだけでは 
Z ’ s - EX の新バージョンは若干のバグを取 
り旧 Z ’ s - EX からエフェクト機能を除いた 
だけのものにすぎません。機能的にはバー 
ジョンダウンしています。 

をこで，先ほど外に追い出した機能を外 
部ファイルとして設定してやり，斬たな機 
能を加える方法を解説します。 

まずは，これまで説明中で出てきても無 
ネ見していたを義ファイルとか外部ファイル 
などの説明に入りましよう。 

今回のが:張により Z ’ s - EX では外剖;ファ 
イルを読み込んでコマンド L して実けする 
ことができるようになりました。外部ファ 
イルといっても SX - WINDOW 上で走るプ 
ログラムのような面倒でややこしい手順は 
一切いりません。極端な話，コマンドライ 
ンからでも直接走らせるこ^ができます。 
プログラムの作成も備単です。 

さらに，いままでコマンドラインから起 
動していたフイルタなどのプログラムら 

(惡いこ t をしていなければ）ほとんどを 
のまま外部ファイルに登録することができ 
ます。 

■定義 ファィル 

Z ’ s - EXver . l . 1はこれまでさんざんいっ 
てきたように外部ファイルを扱うことがで 
きます。をのためにはまず，なにを使用す 
るかを登録する必要があります。 Z ’ s - EX は 
起動時に登録のための定義ファイル ， Zs 
_ EX . SYS を読み込むようになっています。 

Zs _ EX . SYS の書式を図1に示します。ま 
ずはじっくり見てください。名•て頁目につい 
て個別に解説しましよう。 

♦ワークエリァの 確保 

EFFECT 用ワーク容量!：は外部ファイ 
ルが ロード . 実斤に使用するメモリですの 
で，堂録した外部ファイルの中でもっ t も 
メモリを必要とするものに合わせる必要が 


あります。 

あらかじめメモリを確保しなくてはなら 
なぃのは而倒に思われるかもしれませんが， 
をれには理おがあります。 Z’sSTAFF は起 
動したときにメモリに余裕があるとアンド 
ゥのバッファを確保し，さらに STAFF68 
K.SYS です旨定してあればテンポラリもメ 
モリ上に取ります。両方合わせる！:実に1 
M バイトに達してしまぃます。をの結果， 
外部ファイルを実巧するだけのメモリが赌 
保できなくなる t ぃう事態を避けるため， 
とぃうことにしてわきましよう。 

参コマンドタイトル 

コマンド タイ トルい、 うの 力;'， 実際に 
巨 FFECT ウィン ドウ上に表示される コマ 
ンド名です。ファイル名を表示するように 
してもよかったのです 力《， ひとつの コマン 
ドで複数のファイ ルを 呼び出す場合を考え 
てあえてタイ トルを 別にしました。半角で 
16文字までですが，パラメータがある場合 
は衝突してしまぃますので気をつけてくだ 
さし、。 

参 前処理のフラグ 

フラグは外部ファイルを呼び化す前後が: 
理を指定するためのらのですが，现在のと 
ころ1であれば前化理 t して矩形指定をし 
て座標を渡し，をれ U 外は無劾です。 

参 パラメータ 

パラメータは 1が，2つまでで，をれぞ 
れ嚴小値，最大値，ネ刀期設定値を指まして 
くださぃ。外部ファイルは1タイトルにつ 
き2つまで顺に起動することができます。 


オプシヨンは半角5义字までです。 

コマンド数は32までです力す，足りなけれ 
ば ZS.C の effec し file 構造体の配列を大きく 
してください。 

ちよっとややこしいか^しれません力;'， 
定義例を載せてわきますので，参考にして 
ください。なわ，證式を間違える t 暴走の 
恐れがありますので注意してください。 

I 外部ファイル 

冒頭で外部ファイルは普通のコマンドと 
たいして変わらない L いいました力 3 '，当が 
規制はありまず。まず，不用意にテキスト 
V 民 AM をいじらないでください。前にもい 
ったように，テキスト V 民 AM は待避領域に 
使用されていますので書き換えると元絵が 
壊れてしまいます。表示画而から待避領域 
への転送は外部ファイルが正常に終了した 
ときに Z ’ s - EX 側で斤います（矩形指をを巧- 
った とき は矩形領域の転送を行います）。 

ただ，読み出しは一向に差し支えありま 
せん。待避領域は G - 民 AM と同じ垂直型で， 
マスクされている部分は輝度ビット （0 ビ 
ット）が立っています。初めから G - 民 AM が 
待避されているわけですから，ものによっ 
ては便利でしよう。 

終了コードは0で化常終了，1化 h でエ 
ラー終了です。0が返されると G - 民 AM 力 >’ 
ら待避領域へ転をされますが，エラーコー 
ドが返されると反対に待避領域から G - 
RAM へ転送され，「エラーが発生しまし 


図1 EFFECT 定義ファイル (Zs EX . SYS ) の記述ちま 


[ EFFECT コマンド数 n し [ EFFECT 用ヮーク容量 ( KBytes )] 

••[コマンドタイトル1 ] 

[巧お 指を フラグ]，[パラメータ数]。 [がう ィ-夕 Imin ]- [がう 夕-夕 Imax ], [ ハ•ラト タ Iset 】 

<:["• ラタ - 夕 2min]- [ ハ • ラメ - ク 2max] , い、 • ラトタ 2set】 >> 
[コマンドファイル名1 - 1 J <[オプションい 
く[コマンドファイル名3 - 2 ] <【オプション]>> 

:[コブンドタイトル2 J 


[コマンドファイル名 n - 1】 < [オブシヨンい 
<[ コマンドファイル名 n - 2 J <【オプション1>> 


特集外部ファイルの構成と化張 41 











/ G モノクロ / S セピア調省略 /G 
フラクタルパラメータ 〇〜9 
明るさ 〇〜9 
広がり〇〜9 

裏画面比率 I 〜7省略4 



裏 アドレス 

矩形指を 

パラメータ I 

パラメータ 2 

オプシヨン 

MONOTONE 

〇 

A 

X 

X 

A*i 

FRACTAL 

〇 

A 

0*2 

X 

X 

FLARE 

〇 

A 

0*3 

0*4 

X 

DIFFER 

〇 

A 

X 

X 

X 

COMPOSE 

〇 

A 

A *5 

X 

X 


〇 :渡す必要がある A :渡さなくてもよし 、X :渡してはならない 


差み処理 


2画面の合成 

がをのようになっていなければ意味がない 
ということです（いや，うまくすればでき 
るかも）。をれ力’ら，作法としてマスクのあ 
る部かはいじらないようにしましよう。 

いい忘れました力;，外部ファイルを呼び 
かすと自動的にューザーモードになってし 
まいますので，スーパーバイザエリアをア 
ク七スするときは（たいていをうだと思う 
が）各自スーパーバイザモードにしてくだ 
さい。さもないし「ホ登録の削り込みです」 
攻解で「いや〜ん」となってしまいます。 

外部ファイル抽出 

をれでは， Z ’ s - EXver . し0ではオンメモリ 
だった EFFECT の内容を外部ファイルと 
して作り腫しましよう。化珊のメイン离 I ;は 

図吕各外部ファイルに渡ずパラメータ 


前 Z ’ s - EX とほほ'同じですので’， EFFECT.C 
と民 EV . S より拾ってください。ただし，さ 
っきもいったとわり外部ファイルが起動さ 
れたときは ユーザーモー ドですので， コメ 
ント化されて いる スーパーバイザ モー ド移 
行•部分を有効にしてください。をの他の部 
分はリストを巧ち込んでください。 
•MONOTONE 

前回殺してあった SEPIA もオプシ.ヨン 
で選択できるようにしました。 sepia 配列の 
リマークを削除して有効にしてください。 

•FRACTAL 

rf . dat を自 々 i ： 同じデイレクトリから探 
し，配列に読み込みます。 rf . dat が'見つから 
ない tZ ’ s - EX に エラー コードを返し終了 
します。 

•FLARE 

特に問題はないでしよう。リストに従っ 
て巧ち込んでください。 

参 DIFFERENTIAL 

MONOTONE を力、けたあとにす f ってく 
ださい。 

み外部ファイルに渡すパラメータを図2 
に示します。今回制作した外部ファイルは 
矩形指定を斤うと当然をの矩形領域を化理 
します力 3 '，指定しなければ画雨全体じ対し 
て斤うように作ってわきました。矩形指定 
を巧う必要がなければ Zs _ EX . SYS のフラ 
グを〇にしてわけば いいで しよう。なわ， 

各コマンドについての説明は本誌1991年1， 
2巧号を参照してください。 

■外部 ファィルの実際 

外部ファイルの説明を続けてきましたが， 
どうもよくわからないという方のために， 
説明を兼ねて実際に新しい外部ファイルを 
作ってみましよう。すでに4つの外部ファ 





ランダムフラクタル 


た」という備認ウィンドウが化現します。 
いまのと こ ろ エラー メッセージは 間をです。 
終了 コード として メッ七ージの アドレスを 
返をうと思ったのですが，終了 コードは 1 
ワード （16 ビット）なのでうまくいきませ 
んでした。 

もうひとついわせてららえば，メモリカす 
おりないときは エラーメッセー ジはか ，ず， 
なにらしないで返ってきます。をのような 
现みが現れたら Zs _ EX . SYS の EFF 巨 CT 刑 
ワーク容量を增やしてください。をのうち 
なんとかする予定です。 

外部 ファイルに は次の顺で データ が渡さ 
れます。 

1) 遊アドレス 

2) 矩形座樵 

3) パラメータ！ 

4) パラメータ2 

5) オプション 

茲アドレスとは ， ALTERNATE 
SCREEN で切り替える裹願而の先頭アド 
レスです。待避領域 i : 同じ〈マスク部分に 
は輝度ビットが立っています。矩形座標は 
矩形指定を巧•った場合のみ渡され，左上 
X • Y 座標.右下 X • Y 座標の順で渡され 
ます。パラメータとオプションも同様に指 
定した t きのみ渡されます。 

したがって，最大8つのデータが波され 
ることになります。当が外部ファイルはこ 
れらのデータを拾ってをれにおって闽而の 
加工を斤うようにプログラムされていなけ 
ればなりません。 Z ’ s _ EX . SYS で矩形指を 
フラグを立てたからといって外部ファイル 



2 3 4 5 

本本本本 
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イルを作りましたカミ，どれも染アドレスを 
使用していないのでこれを使ってみましよ 
ラ。 

で，なにをするかっつ一^お画面と作業 
励师の合成なんぞをやってみようかと思っ 
たわけです。やり方はいたって削‘単で，任 
恵のピクセルに対して表と裳の平均を取れ 
ばいいだけです。655%色モードでは1ピク 
七ルが1ワード （16 ビット）で表され，次 
のような構造になっています。 

GGGGG 民 R 民民民 

民 GB み5ビットで〇〜31の値を取りま 
す。最下位ビット I は輝度ビットですが， 
Z ’ sSTAFF では マスクと して使われていま 
すので考えなくていいでしよう。で，なに 
がいいたいかというと，単純に平均を取っ 
てらだめだということです。民 GB について 
それぞれ平均を取らなければなりません。 
をのためにはまず，民 G 巨をばらして平 i 勾を 
化ったあしくっつけるいう操作を巧え 
ばいいのです 力す， 今回は速度を稼く、、ために 
図3のような方法を取りました。この方法 
なら上記の方法よりもかなり速くなりをう 
です。 

ただし民 GB 各1ビットの誤差が生じて 
しまいます。た!：えば G の表が3で裹が7 
の I き， （3 + 7) 今2で5にならなければ 
なりません力':，この方法です t 4になりま 
す。これは最下位ビットを無荣件•に捨てて 
しまうためで，端数を切り除てたとしても 
厳下位ビットが立った^の同± (つまり奇 
数同±)では実際の平均より1少なくなっ 
てしまいまず。 

これを避りるには，図3下のような方法 
があります力す，今圆はあえて無視しました。 
気になる方は各自でやってみてください。 
をれでも十夕速度を稼げるでしよう。 

……と思ったのですが，ここで編集部か 
ら注文が入りました。「せっかくだから表嫂 
の比率をつけましよう」残念ながら上の方 
法は平均を取る t きしか使えません（やっ 
てできないことはない力す，誤差が大きくな 
る）。で，しようがないので，比率が1:1 
のときは上の方法を用い，をれ U 外は結局 
ビット操作を巧い RGB をばらすこ t じし 
ました。 

パラメータは1個， 0から8まででお刚 
而の比率を表し， 8からパラメータを引い 
た値が作業画面の比率になります。をうす 
ると当がパラメータが0と8のときは意味 
をなさなくなるので，1から7としてゎい 
ていいでしよう。パラメータを省略したと 
きは比率1:1 (4 : 4) になります。、 

また，これ^前の4つの外部フアイル同 


図 3 


ビット操作を（あまり）行わないで平均をとる 


表 


裹 


GGGGGRRRRRBBBBBI 

AND 

1111011110111100 

4 

GGGG0RRRR0BBBB00 

I 

0GGGGORRRROBBBB0 


GGGGGRRRRRBBBBBI 

AND 

1111011110111100 

GGGG0RRRR0BBBB0O 

I 

0GGGG0RRRR0BBBBO 


右に I ビットシフト 


I 

GGGGGRRRRRBBBBB0 表とまの平巧 


誤差の修正 


表 


ま 


GGGGGRRRRRBBBBBI 

AND 

0000100001000010 

I 

0000G0000R0O0OB0 


GGGGGRRRRRBBBBBI 

AND 

0000100001000010 . 
AND 0000G0000R00O0B0 


OR じすれば端数切り上げ 


0O00G000OR0000B0 上でポめた平巧じ足す 


図 4 


20, 512 
: MONOTONE 

し0 

MONOTONE. X /G 

: SEPIA 

し0 

MONOTONE. X /S 

: RANDOM FRACTAL 

1,1: 0-9, 5 
FRACTAL. X 

: FLARE 

し2: 0-9, 9: 0-9, 5 
FLARE. X 
: DIFFERENTIAL 
し0 

MONOrOKE.X /G 

DIF 晒 l.X 

:COMPOSE 

し 1:1-7, \ 

COMPOSE.X 
: Mowa 巨お指をなし 
0 , 0 

MONOTONE. X /G 

: S 邸！; A ) Eg 肋綻なし 
0 , 0 

MONOTONE. X /S 

: DIPT 拒が指をなし 

0 , 0 

MONOTONE. X /G 

DIFFER. X 
: COMF1 即 y 館なし 

0,1: 1-7, ‘1 
COMFOSE.X 

:ぼかし 

0 , 0 

BOKASHI.X 
:メデイアン 

0 , 0 

MEDIAN. X 

: * ひくま 

し 0 
sub.x 
:サブ局所領が々抑 
0 , 0 . 

DINZ-SUBAREA.x 
:ラプラシアン 
0 , 0 

LAPLAS.X 

: accent 

し 1:0-6, 3 
accent. X 
: gradation 
1.0 

grad.x 

: gradation(d;ther) 

1,0 

grad.x /D 

: reverse 

1,0 

reverse.x 

: cycle 

1,0 

cycle. X 


- メニユー切目巧 . バッファ * 

- 拒お指定あ 0 . パラメークなし 
オフ • シヨン /G が綻 

- 巧が指をあり.パラメータなし 
オブシヨン /S を指を 

拒が指をあり.パラメータあり 


^ 拒が指定あり，パラメータあり . 巧団〇〜 9. か期化 5 


- 巧形 f 旨をなし，パラメータなし 
トオプション /G 


- 拒お指さなし.パラメータなし 


卜拒が指をなし.パラメータなし 
- オブシヨン /G 

'•- 巧形抬まなし，パラメータなし 
"•- オプション /S 

卜巧お指をなし.パラメータなし 
卜オブション /G 


化心 f 日ぶり•し•ハフクーゾめリ， （ CI 5 J 1 • 




• 巧お指をなし，パラメータなし 
• 巧お指をなし.パラメークなし 
• 巧が指ををり，パラメータなし 
巧お指をなし，パラメータなし 
巧が指をなし，パラメータなし 

巧わ ! 旋あ》、 . パラメータあり . 的陆〇〜 6. わな flW3 

巧巧ミ指をあ 0 . パラメータなし 

あり.パラメークなし 
オプション /D 

巧形指をあパラメータなし 
巧お指さなし.パラメータなし 
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様，矩形指定を斤わなければ晒両金体を化 
珊するようにしました。プログラムでは比 
率が1:1のときは43〜45巧で図3の方法 
を用い，をれ] a 外のときは59〜68巧で民 GB 
をばらして化理しています。これ/ごけのこ 
とですカミ，使いようによってはなかなか师 
白い効果が得られるのではないかし野いま 
すので，各自で試してみることをお勧めし 
まず。 

なわ，マウスのをボタンをクリックする 
い碰制的に終了します。 


I 載 勤こ 

今回の外部ファイルのうち，いちばん大 
きかったの力; FLA 民 E で， 320 K バイトのメ 
モリを必要としました。をれ W 外は 256 K バ 
イトあれば走りましたので，メインメモリ 
2 M バイトの方でら FLARE を切り放せば 
ひょっとして ASK が登録できるかもしれ 
ません。ただし，今後発表される外部ファ 
イルが 256 K バイトで走る確証はありませ 

リスト！ 


ん。むしろ， 320 K バイトり1上必要とするも 
のも,中,てくるでしよう。そう考えるしや 
はりメモリを増設してもらいたいものです。 

わかりづらい説明で申し訳ありませんで 
した。なにせ，語学はさっぱりなもので。 
先日も「3年になってまで独語が受けられ 
るなんて，特待生の次にわいしい奴」とい 
う攻撃に「をうさ，オレは独語好き」など 
と開き直りつつ，（たぶん)最後の試験を受 
けてきたところです。ああ，来年は電工が 
好きじなりをうだ。 
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6 

7 

8 
9 

10 

11 

12 

13 

14 

15 

16 

17 

18 

19 
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/♦ 

* Zs EX 再 用外部 EFFECT 

♦ MONOTONE メイン 

本 

t オプション <AnotherAddre8s> 1x1 yl x2 y2 】 [/g|/s] 

本/ 

#include <stdlib.h> 

#include <graph.h> 

#include <doslib.h> 

#include <iocslib.h'> 

extern void g_monotone ()； 


/* 旧 effect.c の 1 己 4 〜 17 2 巧までの目巧リ gray と sepia を巧入する */ 
/* sepiaffiJIJ のリマークは消しておくこと */ 


int main( ac, av ) 
int ac; 

char 本 avLJ; 


24 

25 

26 

27 

28 

29 

30 

31 

32 

33 

34 

35 

36 

37 

38 

39 

40 

41 

42 

43 

44 

45 


int xl=0, yl=0, x2=511, y2=511; 

int i; 

unsigned short 本 scale; 

scale = gray ； 

for( i=2 ； i<ac ； i++ ){ 

if( av[iU0]==V，II av[i][0]==,-* )( 
switch( av[i][1]|0x2O ){ 

case : scale = gray; 
break; 

case *8*:scale = sepia; 
break; 

) 

} else { 

xl=atoi( av[i++]); 
yl=atoi( av[i ++】）； 
x2 = atoi( av[i++l); 
y2 = atoi( av[i ]); 


g_monotone( xl, yl,x2, か 、 scale ); 
return( 0 )； 


に U 又 I 


1 :♦ 

2: ♦ Zs EX 専用外部巨 FFECT 
3: * MONOTONE サブ JP - チン 

む本 

5: 

6 ： .include iocscall.mac 

7 ： 

8: .globl _^_inonotone 


9 

10 

11 

12 

13 

14 

15 

16 


equ $C 00000 


♦ 旧 rev.s の 2 85-36 3 巧までの gjnpnotonef )M がを巧乂する 
♦ 2 9 4 〜 2 9 7 巧及ひ ‘3 5 8 〜 3 5 9 巧の*を消しておくこと 


.end 


[ U スト3 


2 

3 

4 

5 

6 

7 

8 
9 

10 

11 

12 

13 

14 

15 

16 

17 

18 

19 

20 
21 
22 

23 

24 

25 

26 

27 

28 


/» 

♦ Zs EX 再用外部 EFFECT 

♦ RANDOM FRACTAL 

本 

♦ オプシ 3 ン <AnotherAddress> [xl yl x2 y2J 《 parameter 〉 

*/ 

#include <stdlib.h> 

#include <stdio.h> 

#include <graph.h> 

tinclude <doslib.h> 

#include <iocslib.h> 

#include 〈 string.h> 

unsigned short ♦gram = (unsigned short 本） 0xCOOOO0; 

unsigned short ♦buffer = (unsigned short *)0xE 00000 ; 

int rf[129][129 ]； 

void crush 0; 


/* 旧 6 でで 6 〇たぶの 18 8〜2 3 6 巧までの〇 1' 。 311() 供龄他を巧入する */ 


int niain( ac, av ) 
int ac; 

char 本 av[]; 


FILE ♦fp ； 

char filename[255J; 

int xl=0, yl=0, x2=511,y2=511 ； 

int fractal-level; 

struct PDBADR *pdbp ； 


pdbp = GETPDB( ) ； /* 自かと同じバスから RF.DAT を就な込む*/ 

strcpy( filename, pdbp->exe_path ) ； 

strcat( filename, "RF.DAT"); 

fp=fopen( filename, "rb ")； 

if ( fp==NULL ) return(1 )； 

fread( rf, 4,129*129, fp )； 

fclose( fp )； 

if( ac<6 )( 

fracta し level=atoi( av[21 )； 

} else { * 

xl=atoi( av に ]); 
yl=atoi( av(3]); 
x2 = atoi( av(4 ])； 
y2 = atoi( aviS ])； 
fracta し level=atoi( av[6]); 

J — 

crush( xl, yl,x2, y2,#F*(fractal_ievel+l)/5 )； 
return( 0 )； 
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/* 

» Zs EX 尊用外部 EFFECT 
» FLARE 

* オプション <AnotherAddress> [xl yl x2 y2 】 <parameterl> <paraineter2> 

V 

#inolude <stdlib.h> 

#include <stdio.h> 

#include <graph.h> 

#include <doslib.h> 

#include <iocslib,h> 

unsigned short *gram = (unsigned short 本） OxCO000O; 

unsigned short ♦buffer = (unsigned short 本 ) 0xEOO0O0; 

void g_flare(); 


け 旧 effect • なり 2 51 〜 2 5 7 巧までの g_fiare( )閒 鉛担を化入する */ 
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int main{ ac, av ) 
int ac; 

char 本 av[]; 

( . 

int xl=0, yl=0, x2=511> y2=511; 

int flare_value, flare—range; 

if( ac<6 ){ 

flare_value = atoi( av[2]); 

fiare_range = atoi( av[3 ])； 

)else ( 

xl=atoi( av[2 ])； 
yl=atoi( av[3 ])； 
x2 = atoi( av[41 )； 
y2 = atoi( av[5]); 
flare_value = atoi( av[6J )； 

flare_range = atoi( av[7]); 

) — 

g_flare( xl, yl,x2, y2, flare_value+l,(flare_range+1)*4 )； 
return( 0 ) ； 


IJ スト已 


2 

3 


6 

7 

8 
9 
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11 

12 

13 

14 

15 
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17 
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19 

20 


/» 

* Zs EX き用外部 EFFECT 

♦ DIFFERENTIAL 

本 

♦ オプション <AnotherAddress> [xl yl x2 y2] 

本/ 

#include <stdlib.h> 

れ nclude <stdio.h> 

♦include <graph.h> 

#include <doslib.h> 

#include <iocslib.h> 

unsigned short *gram = (unsigned short ♦)OxC 00000 ; 

unsigned short 化 uffer = (unsigned short ♦)0 证 000 ろ 0; 

void g_differential(); 


/* 旧 e び ect.c の 154-162 までの配列 gray 丢巧认する V 


21 : 

22 ： /* 旧 effect .c の 3 7 2-400 までの g_dif ferential( )閒 おを 巧入ずるネ / 

23; 

24 ： 

25: int niain( ac, av ) 

26 ： int ac ； 

27 : char ♦av[]; 

28; { 

29 ： int xl=0, yl=0, x2=511, が =511; 

30: 

31: if( ac>=6 ){ 

32: xl=atoi( av[2]); 

33 ： yl=atoi( av[3J ); 

34 ： x2 = atoi( av[41 )； 

35: y2 = atoi( av[5]); 

36 ： ) 

37: g_differential(xl,yl,x2, y2 ); 

38 ： return( 0 )； 

39: } 


[ U 又 KB i 


#include <stdlib.h> 
#include <Btdio.h> 

#include <doslib.h> 

#include <iocslib.h> 

#define VI 


(unsigned short C)OxCOOOOO ； 


int 

char 


main 

ac; 


♦av(]; 


unsigned short 本 vp, ♦another; 
int X, y, ssp ； 

unsigned short col ； 
int xl=0,yl=0,x2=511 ,y2=511 ； バ瓶が銘しないときの | 

char parm=4 ； /* バラメータ省膊化 

unsigned char g, r, b, gg, rr, bb ； 




了 ® 保 ; ♦/ 


another = atoi( av[1]); 

if( ac==3 ) parm = atoi( av 【 2] 

if{ ac>5 )( 

xl=atoi( av[2) 
yl=atoi( av[3J 
x2 = atol( avI4] 
y2 = atoi( av(51 


/* 舆アドレス 》/ 

/♦ 瓶がないときのパラメータ V 
/* 巧化指ましたとき */ 


if( ac>6 ) pann = atoi( av[6 ])； 


vp : 
vp - 


: VRAM 

> += y け 512+xl; 
another += yl*512+xl ； 
ssp = SUPER( 0 )； 


i" pann==4 ){ バ麟 1:1 のとき祐 E 化巧 ♦/ 
for( y=yl ； y<=y2; y++ )( 

if { MS_GETDT( )&OxO0FF ) { /» 右ポタンて中的 */ 
while ( MS_GETDT{)4i0x00FF )； 
break ； 

} 


o 


for( x=xl; x<=x2; X++, vp++, another++ )( 
col=»another ； 

if( coi&lI I *vp&l)continue ； /* マスクだった 6 化巧しない */ 
col わ 0XF7BC; 

本 vp &=,0xF7BC ； 

*vp =( わが >l) + (co い >1); 

) 

vp わ 511+xl-x2 ； 
another += 511+xl-x2; 


else 

for{ 


y = yi ； y<=y2; y++ )1 

if ( NS_GCTDT()&UxOOFF ) { /* なボタンで中が */ 
while ( MS_GETDT()i0x00FF )： 
break ； 


vp++, another++ )( 

continue; / ♦ マスクだった 6 化巧しない本 / 


SUPER( 
return( 


for( x=xl;x<=x2; X++ 
col=♦another; 
if{ coi&l I I ♦vp&l 

が = col >> ll ; 

rr = (coi>>6)&0\*lF ； 
bb = (col>>l)&0xlF ； 
g = 本 vp>>l】'; 
r = け vp>>6 化 0xlF; 
b = (*vp>>l)&0xlF ； 

gg ♦= parm; rr 本 =parm ； bb た parm ； 
g わ (S-parm )； r *= (8-parm )； b ♦= (8-pann )； 
g = (g+gg)>>3; r = (r+rr)>>3; b = (b+bb)>>3 ； 
♦vp = (g<<ll)|(r<<6)|(b<<l); 

) 

vp += 511+xl-x2 ； 
another += 511+xl-x2 ； 


ssp ); 
0 )； 
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描き込まれた部分は平'術化するとのっぺウ 
した画像になってしまいます。この副作用 
は避けることはできません。あ！：はいかに 
副作用を抑えつつ，ノイズを除まするかと 
いうこ^になります。 

平滑化のもっとら単純なもので，副作用 
などなんのをの，いわゆる「ぼ力，し」のこ 
I :です。これを実現するには任意ピクセル 
の近傍領域の濃度ををのピクセルに反映さ 
せればいいでしよう。をれには平巧をとる 
のがもっとも備単ですが，今回は巧意ピク 
七ルを中心とした3 X 3領域に図1のよう 
に重みをつけました。前者を局所平均フィ 
ルタ t いい，後者を局所加重平よ匀フィルタ 
といいます。 

当然，局所加重平お]フィルタは局所平よ勺 
フィルタよりも自然な効果が得られますカミ， 
図1のように重みをつけたのにはわけがあ 
ります。図1右のようなディザパターンを 
巧一な濃度にするためです。まあ，自然画 
にがしてはあまり意味はありません力3'。 

閒題になるのは， 3 X 3 領域では闽面の 
縁1ドツトを化理できないということです。 
しかたがないので，図2のように重みをつ 
けてみました。これもデイザパターンを考 
慮に入れたうえでの重みづけです。 

基本的な化理はの Ji で終わりですが， Z ’ s - 
EX の外部ファイルとして起動した場合に 
はマスクを考賺しなければなりません。で， 
考えた結果-，このあ！:で説明するものら含 
めて「マスクの下も見るカミ，マスクの部分 
じは書きをまない」ということにしました。 
図1 

重み係数斤列 


つまり， 「マスクを していても， マスクの 下 
の色が外に滲みだす」ことになります。ま 
あ，をれはをれでいいことにしてわきまし 
ょラ。 

さて，実際のプログラムです力 S '， Z ’ S-EX 
からの起動とコマンドラインからの起動で 
は若干の違いがあります。 Z ’ sSTAFF のマ 
スクが輝度ビットのが態で実現されている 
のは前に述べましたカミ，コマンドラインか 
ら起動した場合も輝度ビットが立っている 
とマスクであると判断してしまうのです。 

をれを避けるために，コマンドラインか 
ら起動された場合は，まず輝麼ビットをを 
ぎ落としています。 

また，これもマスクの関係ですが でる- 
EX から起動した場合，マスクの下を見るむ 
めにテキスト VRAM (待避画面）を読む'こ 
とになります。コマンドラインから起動し 
た場合は当然 G - 民 AM です。ただこの場合， 
G - RAM は逐次更新されていくので，「揃き 
換えられた濃度でさらに揃き換える」とい 
う現象が起きてしまいます。をれを避ける 
ためにラインバッファを3本用意し，をこ 
から読み込むようにしました。 

で，どちらから起動されたかを判断しな 
ければなりませんね。 Z ’ s - EX から起動され 
た場合，ノぞラメータとして必ず裳画面のア 
ドレスが渡されます。これを利用して，嚴 
初のパラメータが数字だったら Z ’ s - EX 力 • 
らの起動であるとしました。当然パラメー 
夕がなかったらコマンドラインからの起動 
t 判断します。ですから，コマンドライン 


最近デイスプレイフイルタがほしぃと思 
ってぃます。力す，これが結構高ぃのです。 
誰かの よ うにイン タレー スでプログラムを 
書く ぃうこはありません力;，それでむ 
長時間ディスプレイを眺めてぃると目が長 
残光モードになりがもです。ただでさえ目 
が驅ぃのに。とぃっても今回のフイルタは 
をのフイルタのこいではありません。ぃわ 
ゆる画像化理で使われるフィルタです。を 
のなかでも画像の平滑化を中'じ、に話を進め 
てぃきましよう 

話の順番が逆になります力す，平滑化は主 
に画像のノイズを取るときに行われます。 
つまり，取り.込み画像などが対象 t 考えて 
ぃぃでしよう。幸ぃ X 68000 にはをろをろ新 
型が化てもぃぃんじゃなぃかとぃわれるく 
らぃ昔からのカラーイメー ジユニツト と， 
昨年新しくなったイメージスキヤナが用恵 
されてぃます。 

どっちも持ってぃなぃとぃわれる方もゎ 
られるでしよう力 S '， 自然画にしかかけては 
ぃけなぃとぃうことはなぃので， Z’sSTAFF 
などで描かれた絵が壊れてぃくのを見なが 
ら悲しむのもぃぃかもしれません。 

ちなみに，今回作るフィルタは一部を除 
ぃて Z ’ s - EX と コマンド ライ ン からの兼用 
になってぃますので，特に Z ’ s - EX をお張す 
る必要はありません。 

■単純平均 化 

ここでノイズじつぃて考えてみましよう。 
ノイズとは普通，原画像の上にパルスがに 
乘ってぃるものと考えられます。連続的に 
乗ってぃるものはノイズとはぃぃません。 
をうぃうのは特性とぃうのです（たぶん）。 
特性を除まするにはをれぞれの特性に合わ 
せたフィルタを作る必要がありますカミ，ノ 
イズの場合は突出 I したところをもく、'らたた 
きのごとくたたぃてぃけばぃぃのです。 

しかし，「突出した！：ころ」 t 「細かぃ t 
ころ」を区別することは困雛です。細かく 
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平滑化フイルタの作成 
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御木徳高 


本巧的な外部フィルタの実例としてノイ 
ズ消去，平滑化ゃ輸郭強調といった画像 
処理用のコマンドを作成していさまず。 
コマンドラインからも実行でをまずので， 
Z ’ s-EX をお持ちでない方でも使用で 
さまず。 
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からパラメータに数字を渡して起動しない 
ように。 

ここまで普いて， Z ’ sSTAFF にもぼかし 
があったのに気がついた。でもあれって「ち 
よっと変」だよな。だからいいんだ，うん 
うん。 

■ メディァンフィルタ 

知らない人には難しをうな名前のフィル 
夕ですが，名前のとゎり，局所領域の中間 
値を出力する方法です。局所領域は平均フ 
ィルタと同様に，任寇ピクセルを中'じ、とす 
る3 X 3領域としました。をの領域巧の9 
つのピク七ルのうち，明るいほうから5燕 
固を中心の濃度とする（別に暗いほうから 
5番目でもいいけど）。 

ここで，「明るいほう」「暗いほう」とい 
いました力 S '， 輝度ビットを考えなければピ 
ク七ルは民 GB の3をで稱成されているの 
で，3つの判定要素があることになります。 
それぞれについて判定してもいいのです力す， 
色ずれや速度の問趨から RG B の和で判定 
するこ！：にしました。 

「判定」という言葉を使ったのは「ちゃん 
とソートする必要はない」 t いうことです。 
だって，5ホ目がほしいだけだもんね。と 
いうわけで，いちばん大きな値を捨てると 
いう作業を4回繰り返したあし残ったな 
かからいちばん大きなものを選べばいいわ 
けです。 

プログラムでは9つの「ピク七ルの火き 
さ」 が入るテーブルを用意しています。を 
のなかで5番目を拾うわけですが，かじ隣 
図2 



メディアンフィ J レタ 

のピク七ルに化理が移ったとき，前の9つ 
のピク七ルのうも6つは同じですので，3 
つだけ「ピク七ルの火きさ」を入れ替えれ 
ばいいことになります。をのときにテーブ 
ルのなかの順番を入れ替えてあったりする 
と，どれを残してどれを捨てていいかわか 
らなくなりますので，テーブルの-番号を指 
すテーブルを作り，をのテーブルで作業を 
するこ！：にします。 

実際にフィルタをかけてみると，たかが 
中閒俯の分際でなかなかよ〈ノイズを取っ 
てくれるこ t に気づくでしよう。副作用ら 
単純平均化ほどひどくありません。ノイズ 



サブ局所領域み割ま 

を取っても色数が增えないというのらポイ 
ントかもしれません。ただ，やはり細かい 
部かや細線には辛いらのがあります。 

■サブ 局所織紛割法 

局所領域内にさらにいくつかのブロック 
を設け，をのな力’でらっ i ： ら色變化の小さ 
いブロックの平均を取る方法です。 

局所領域は5 X 5 t し，図3のような9 
つのブロックを考えましょう。「もっ t も色 
を化の小さいブロック」をみをするには， 
一般的にはか攸がもっ！：小さいブロック 
を探す方法が多いようですが，をの方法に 
は弱点があります。 

図4のようなパターンの場合，上のが法 
では図3の1力’ 3のブロックが選がされて 
しまいます。この結果，細線などに異常に 
弱くなってしまうのです。これは，を回し 
ているピクセルとはかのピク七ルが同等の 
化場にあるために生じる現象です。つまり， 
化 U しているピクセルが白であっても，ほ 
かがみんな黒であればか散は小さくなりま 
す。分散をポめるときになんらかの方法で 
龍みをつければいいのですが，今回は次の 
ような方'法を採用しました。 

化凹しているピク七ルとブロック巧のは 
かのピクセルとの差の2乘をとり，をの平 
もがもっとも小さいブロックを「らっ t む 
色變化の小さいブロック」とします。2乘 
を取ったのは，差が大きくなると指数脚数 
的に値を火きくするためです。また，メデ 
ィアンフィルタと同様に，大小判をは民 GB 
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画面縁の重み 












































み散の弱点 


最初に「平滑化を中心に」と書きました 
が，ここで突が正反対の鮮鋭化の説明に入 
ります。「中'じ、に」であるので別に構わない 
て*’しよラ C 

鮮銳化といってもここで扱うのは輪郭強 
調です。図5を見てください。上段が原画 
像，中段が平滑化した画像です。ここで上 
段から中段を引くと下のように色の変わり 
目が強調されることになります。 

当がをのまま引くと真黒になってしまう 
図4 


■鮮鋭化 


の和で巧っています。 

プログラムでは， 5 X 5 の斤列を9つ用 
意して，をピクセルがをのブロックじ含ま 
れているかどうかを判定させようかと思い 
ました力 S '， 図3をよく見ると9を目のブロ 
ックを除いて1ブロックが7ピク七ルでホ群 
成されていることに気がつきます。 

をこで，日 X 5領域内の各ピク七ルに0 
〜24の番号をつけ，をのうち各ブロックに 
列•応した中'じ、のピクセルを除く 6つの番号 
をテーブルに用意します。中' じ、 のピク七ル 
は差を取ると当然0になるので必要ないわ 
けです。 3 X 3の四角形ブロックだけは別 
に化理させましよう。これで25回のループ 
が6回ですも、ことになります。 

実行してみるしをれでも結構時間がか 
かってしまいます。 GCC でコンハ〇イルして 
も1時間じ I 上です。実行後の画像はある穂 
度ノイズは取れているし，エッジもをこを 
こ保存されています。ちょっと油絵調にな 
つたと感じるのは私だけでしよう力，。 
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5 X 5局所領域内のブロック 


図己 



鮮銳化された画像 鮮鋭化された画像 



鮮銳化 


ので，上を2倍してから中を引くことにし 
ます。この化理は色の变わり目に敏感に反 
応するので自然画には向かないでしよう。 
平滑化して晒像は最ネ刀に作った単純平均フ 
ィ ルタを用いて得ることができるので，こ 
こでは差を取るプログラムだけを作ること 
にします。 

このプログラムでは画像が2枚必要なの 
で1枚は G - RAM ， もう1枚は Z ’ s - EX の染 
画面を使うことにします。 t いうことは， 
このプログラムは Z ’ s - EX 専用で コマンド 

図3 


ラインからは実行できません。ついでに矩 
形指定らできるようにしてわきました。実 
斤すると裴画面（の2倍）から表画面を引 
き，表画雨に書き込みまず。 

輪郭強調の手順としては，まず Z’sSTA 
FF で描くなり PICFILE 民でロードするな 
りして表画晒に絵を表示してわきます。も 
う一度いいますが自が闺は不向きです。 

二欠に ALTERNATE SC 民 EEN で表喪を 
入れ替えたあし MAP で邀闽而を表画面に 
コピーします。ここで単純平均フィルタを 
かけたあし輿と表の引き教を巧います。 
別に表と喪がまったく違う絵でも構いませ 
ん。をの場合，当が輪郭強調されるわけが 
ないのですが，組み合わせによっては意外 
な画像が得られて楽しめるかもしれません。. 

n ラ乃シアンフィルタによる臟化 

これも輪郭強調の一種です。2階の偏微 
分のことなのですカミ，説明は省略します（ち 
やんと説明できる自信がない）。とじかく， 
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図 6 — a の原画傑に図7のラプラシアンフ 
ィルタをかけると図6 - b のような波形が 
得られます。本ホこのラプラシアン フィル 
夕は輪郭抽出のために用いられるをうです 
カミ，をんなことはどうでもいいでしよう。 
図フ 

ラプラシアンフイルタ 


0 

1 

0 

1 

— 4 

1 

0 

1 
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図 6- a から中を引くと図 6-6 のよう 
な輪郭強調された画像が得られます。ただ 
し，今度は2倍する必要はありません。ラ 
プラ シアンフィルタ と差を取る部分をみけ 
ようかとも思いました 力す， ラプラ シアン フ 
ィ ルタをかけたあとの画像は マイナス 値も 
取るのでやめました。この方法による輪郭 
強調は前で述べた方法より強烈です（ちょ 
つ と使い道はないかな？）。 

■最徽こ 

グラフィックツールにはあまり役に立た 
ないフィルタを作ってみましたカミ，ちよっ 
とした効果を出すには使えないこともない 

^リス S 1 


んじやないでしよう力’。組み合わせによっ 
てもいろいろな効果が得られるし。平沿化 
や鮮鋭化はフーリエ変換によってらできま 
すが，メモリや速度の関係で見合わせまし 
た。興味のある方は各自で調べてくださし、。 
また，1巧号の石上氏の記事の中でも説明 
されているので参考にするといいでしよう。 
參考文献 

『晒像解析 ハンドブック』 

高木幹夫*下田陽久監修 
東京大学化版を 
r ディジタル 晒像化理入門 J 
グレゴリ ー . A • バクシー ズ著 

哲学化版 

r 画像化现の基本技法<技法入門編 〉 J 
を谷川•巧水•中山•が井-お著 
技術評論社 


1 

2 

/♦ 

* 単 M ザ巧 Kb 局所荷里平均フイルタ 

* Z’s EX/ コマンドラインホ巧 


3 


4 

己 

♦/ 


6 

7 

# include <stdlib.h> 

#include <stdio.h> 


8 

#include <doslib.h> 


9 

#include <iocslib.h> 


10 



11 

void get_linbuf(); 


12 



13 

unsigned short *pp; 
unsigned char buf[4][3][512]; 


14 


15 



16 

int tnain( ac, av ) 


17 

int ac； 


18 

char *av[]; 


19 

{ 


20 

21 

unsigned short 本 vp; 
int i, X, y; 


22 

unsigned she れ r か【3】； 


23 

char l,m,n； 


24 



25 

SUP 邸 （ 0 ); 


26 

if{ ac<2 11 atoi( avf1])==0 ){ 

/ ♦COMMAND;!)、 ら実巧したと料が*/ 

/♦GRAM ♦/ 

27 

vp = (unsigned short »)OxCOOOOO; 

28 

for( i=0; i<512 巧 12; i++ ) *【vp++) 

む OxFFFE； /* が巧ビットをそぎ巧とす*/ 

29 

pp 乙 (unsigned short *)OxCOOOOO; 

30 

1 else { 

パ Z,s EX からお姑*/ 

31 

pp = (unsigned short »)0xE 0000 0; 

パテキスト VRAM*/ 

32 

) 


33 

vp = (unsigned short »)OxCO0OOO； 

/♦GRAM*/ 

34 



35 

get_linbuf( 0 ); 


36 

get_linbuf(1); 


37 



38 

/ わ =0, 扩 =0 本/ 


39 

if( bufI3]l0]IO]==l){ 


40 

vp++； 


41 

goto yO； パ MASK だったらホへ*/ 


42 

) 


43 

for( i=0； i<3; i++ ) r か[り =(buf[i][0|l()J+bufti][0][ll+buf[i][lJt0]+bu 

む川川リい>2; 


41 

♦ (vp++) = (rgbl0]«ll)|(rgb[l]<<6)|{rgb[2]<<l); 

45 

が： 


46 

/ »y=0 ♦/ 


47 

for( x=l; x<5ir, X++ ) { 


48 

if{ buf[3][0][x]==l){ 


49 

50 

vp++; 

continue; 


51 

) 


52 

for( 1=0； i<3; i+ 十） 1 


53 

r か [i] = (buf[i]l0j[xj+bufli][lj[x])«l; 

54 

rgb[ij += buf[i][0J[x-lJ+bur[iJ[O][x+l]+but'lilllJtx-l]+bufli][lJ{x 

り】 



55 

rgbli] = (rgb[iJ+4)>>3; 


56 

) 


57 

»{vp++) = (rgW0]<<ll)| けか lU<<6)|(rgb [引 <<1); 

58 

) 


59 



60 

/ »x=511,y=0»/ 


61 

if{ bufl3][0]t5113==l){ 


62 

vp++； 


63 

goto xO； 


6*1 

) 


65 

for( i=0; i<3; い + } r か[り =(buf[il[01[510]+buf[i][0][5111+buf[i)[l][5 

l0]+bufll][l][511]+2)>>2； 


66 

Mvp++) = (rgb[0]«ll)l(rgbll]<<6)|{rgb[2]<<l)； 

67 

xO： 


68 

for{ y=l； y<511;y++ ){ 


69 

if ( MS_C5ETDT( )&O>{0OFF ) ( /♦ ちポタンで中が*/ 

70 

while ( MS_GETDT()&0x00FF ); 


71 

goto end； 


72 

) 


73 

i = (y-l)%3; m = が 3; n = (y+l)%3； 


74 

get_linbuf( yfl); 



xy： 


75: 

76: 

77： 

78： 

79： 

80: 

81： 

82： 

83： 

84： 

85: 

86： 

87： 

88; 

89； 

90： 

91: 

92： 

93： 

94： 

95： 

[xj)«l ； 

96： 

1[がル 

97； 

98 

99 
100 
101 
102 

103 

104 

105 

106 

107 

108 

109 
111； 

110 
111 
112 

113 

114 

115 

116 

117 

118 

119 

120 

む川川1】+2)>>2; 


/»xs0 ♦/ 

if( buf(33lni](0]==l){ 
vp++; 
goto xy; 

) 

for( i=0; i<3; i++ ){ 

rgb[il=(buf[i][ml[0]fbuf[i]lm]lll)«l; 

rgb(ij += buffi] [lJ[0]fbuf[iHl][l]+baf[iJ[nJ[01+buf[i3(n][lJ; 
rgb[ij = (rgb[i]+4)>>3i 

) 

*(vp++) = (rgblO]<<ll)|{rgb(l]«6)|(rgbl2J«l); 

for{ x=l； x<511；x+f ){ 
if( bufl3][mltx]==l)( 
vp++； 

continue ； 

1 

for( i=0; i<3; i++ ){ 

rgb[i] = bufli](in][xj<<2； パ 1 パのビクセル V 

rgbti] += (buf[i][l][x]+buf[i]lm]lx--l)+buf[i][ra][x+l]+bufli]ln] 
/*1/8 のビクセル*/ 

rgb[ij += buflij(l]lx-l]+buf[ijlljtx+lj+buf[ij[n][x-ll+buf[i][n 
パ 1/16 のビクセル*/ 

rgb[i] = {rgb[i]+8)>>4； バゲタを嫩せて 16 でがる*/ 

} 

*(vp++) = (rgb[0]«ll)|(rgbI13<<6) |{rgbl21<<l); 


/ 本) c=51 け/ 

if( buf[3]lrnJ(511J==l){ 
vp++; 
continue； 

) 

for( i=0; i<3； い+ )( 

rgb[i] = (bufIi][m][510]+buf[i][ni] [511 ])<<!; 

r か[りゎ buf[iJ[l][510]+buf[i][l][511J+bufli](n][5lO]+buf(i][n]l5 
rgb[i] = (rgb(i]+4)>>3； 

) 

本 （vp++) = (rgbl01«ll)|(rgbll]«6)|(rgb[2J«l)； 


/»x=0,y=5lU/ 

if{ buf[3][l][03==l)i 

vp++； 

goto y511; 

) 

tor( i=0； i<3; i++ ) rgbli] = (buf [i JIOJ I01+b\«f [ij 10][1 J+biif (i )[1)[Ol+bu 


121 

122 

123 

124 

125 

126 

127 

128 

129 

130 

131 
+ 1 ] 

132 

133 

134 

135 

136 

137 

138 

139 

140 

141 

142 


*(vp++) = (rgb[0]«ll)l(rgb[l]<<6)|(rgbL2]<<l)； 

が 11: 

/ か =51 け/ 

for( x=r, x<511;X++ ){ 
i む bufI3][l][x]==l)1 
vp++； 
continue； 

) 

for( i=0； i<3;1++ ) { 

rgbti] = (bufli][0][x]+bufti][l][x])«l； 

r か [i] += buf[i]t01[x-l]+buf[ij[01[x+l]+bufti][l][x-ll+buf[il[lj[x 
rgb[ij = (rgb[i]+4)»3; 

) 

*(vp++) = {rgb(0]«ll)|(rgbllj«6)|(rgb[2]«l)； 


/ ♦x=511,y=511»/ 
if( bufl3】[l】【511】==l U 
vp++； 
goto end； 

) 

for( i=0； i<3; i++ ) rgb[ij = (buf[i J(Ol[510J+bur[iJ[G]l5n]+buf[illl][5 


101+buf[i][l]I511]+2)»2； 


143 

144 

145 


♦(vp+4) = (rgb(0]<<ll)|(rgb[lj<<6)|(rgb[2]<<l); 
d: 

return( 0 ); 
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/* 3 本のラインバッファじ交宜に面巧を取 0 込む 

void get_linbuf( yy ) 
int yy ； 


int i; 

unsigned short 

yy %= 3； 


col; 


for( i=0; i<512; i++ )( 
col=*(pp+f); 

bufI0JIyy][i3 = co ぃ >11; /♦ G */ 

buf[l][yy][il=(col>>6)i0xlF ； /* R ♦/ 
bufI2] 【の ,] [IJ 古 ico い >l)&0xlF; /♦ B V 
buf 【 3j 【の巧 U 】 =(col&l )； /♦ I( マスク） 》/ 

} 

return ； 


リストを 


メディアンフィルタ 

Z'a EX / コマンドラインホ用 


# include <8tdlib.h> 

#include <stdio.h> 

#include <d 081 ib.h> 

#include <iocslib.h> 

void がし linbuf (); 

unsized short » 孤； 
unsigned char buf[4][3][512 ]； 

int inain( ac, av ) 
int ac; 
char ♦av[l; 

{ 

unsigned short »vp ； 
int i, Ji k, X, y, no; 
unsigned char な b 【 9J; 
char 

isigned char sort[3] 【 9], max ； 

ptl9] = 10,l,2,3,4,5,6,7,8 )； パカラーテ- 
b, XX ； 


unsij 

char 


•ブルを指すテーブル*/ 


SUPER( 0 )： 

if( ac<2 II atoi( av[l] )==0 ){ パ 00 化 1AND から卖〇したと巧曲 ♦/ 

、で = (unsigned short *)0xC 00000; パ邸 AM*/ 

for( i=0 ； i<512 巧 12; い + ) »(vp++) &= OxFFFE ； /* 巧なビットをそぎ巧とす */ 
PP = (unsigned short *) 0xCO00O0 ； 

)else ( /»Z's EX から觸 V 

PP = (unsigned short *)OxE 00000 ； テキスト VRAM*^ 

) 

vp = (unsigned short *) OxCOOOQO ； /♦GRAM*/ 

get_Jinbuf( 0 ); 
get_linbuf(1 )； 

for( y=l ； y<511;y++ ){ 

if ( MS_GETDT( )&0x00FF ) ( /» ぢポタンで中的 ♦/ 
while { MS_GETDT()&0xOOFF )； 
break ； 


1=(y-1 け 3; ra = y%3 ； n = (y+l)%3; 
get linbuf( y+1 )； 

for( i=0; i<3; い+ ){ / 巧ーブルじるビクセルの色を入れる*/ 

sort[i][G) = buf[iJUlll ]； 
sorti11(21 = buflilllj[0 ]； 
sortli][3] = buflil(inl[l ]； 
sort [ り [5J =*buflil(mj[0 )； 


53 

54 

55 

56 

57 

58 

59 

60 
61 
62 

63 

64 

65 

66 

67 

68 

69 

70 

71 

72 

73 

74 

75 

76 

77 

78 

79 

80 
81 
82 

83 

84 

85 

86 

87 

88 

89 

90 

91 

92 

93 

94 

95 

96 

97 

98 

99 
100 
101 
102 
103 


8ort[i]t6] = buf[i][n)lll ； 
sort 【 i] 巧 J = bufliJlnJtO )； 

) 

for( 1=0; i<8; :L++ ) rgbli] = sort 10 J [ i ] +sort [111 i 1 +sort [ 2 J [ i J; 
for (- x=l ； x<511;X++ ) I 

if( buf[3]lm]lxj==l)continue ； 
for( i=0 ； i<3 ； い + )I 

xx = X 乂 3; / 巧ーブルの乂れ替が / 

8ort[i]{xx] = bufli](l]{x+ll; 
sortti](xx+31 = buf [ り [mUx+lJ; 
sort[i]lxx+6] = bufli]lnjlx+lj ； 

1 

rgb(>cx] = sort(0JIxx]+sort(l Itxx]-»«ort[21[xxl ； 
rgbixx+33 = 8ort(0Jlxx+3]+sortIl]lxx+3j+sort[2]lxx+3 ]； 
rgb[xx+6] = sortioiixx+sj+sortillixx+Bi+sortCUxx+si; 
for( j=0 ； j<5 ； j++ )1 
no = 0;. max = 0; 
for( k=0; k<9-j ； k++ )( 
if( rgbtptlkjJ>max ){ 
no = k; 

max = rgb[ptlk]]; 

) 

1 

b = ptlnoj; 

for( k=no ； k<8-j; k++ ){ 
ptlk] = ptlk+lj; 

) 

ptlkl=b> 

) 

vp(x+y<5121=(8ort[0J[b]«ll)|(sort[lJ[b]<<6)|{sort(2I[bJ<<l); 


void get_linbuf( yy ) 
int yy; 

{ 

int i; 

unsigned short col; 

yy x= 3; 

for{ i=0 ； i<512; i++ )( 
col = 拿 （ PP++); 

buf[0][yy][i) = col>>ll ： /» G t/ 
buftl](yy)[ij = (co い >6)&0xlF; /* R »/ 

bufI2][yyl[i] = (co い >l)&0xlF; /* B ♦/ 

bufI3Jtyylti] = (col&l); /* I */ 

) 

return; 


U ス h 3 


* サブ局所巧蛇か p 城 

» Z*s 巨 X/ コマンドラインホ用 

»/ 

^include <8tdlib.h> 

# include <stdio.h> 

#include <doalib.h> 

♦include <iocalib.h> 

void かし linbuf 0; 

unsigned short *pp ； 
unsigned char buf[4J[5][512 ]； 

char matrix[8]t6] = { パるフ • ロック內のビクセル No. */ 

し 2, 3| 6, 7, 8| 

8, 9, 13.14. 18,19, 

16,17,18, 21, 22, 23, 

5, 6,10, 11,15,16, 

3, 4, 7, 8, 9,13, 

13.17, 18,19, 23, 24, 

11.15.16.17, 20, 21, 

0,1, 5, 6, 7, 11 

)； 


int main( ac, av ) 
int ac ； 
char »avl]; 

I 

unsigned short 車 vp; 
int XI jI kI XI 

char in(5], no ； 

unsigned int rain, rgb[41 ； 

SUP 成 （ 0 ); 
if( ac<2 11 atoi( av[l] )==0 ){ 


else 
PP = 


(unsigned short *)0xEO00OO ； 


/ ♦Z'a 扮から娜 V 
パテキスト VRAM*/ 


vp = (unsigned short *)0x000000 ； / ♦GRAM*/ 

get_linbuf( 0 ); 
get linbuf{1); 
get 二 linbuf( 2 ); 
get_linbuf( 3 )； 

for( y=2 ； バ 510; y++ )( 

if ( MS_GETDT()&0x0OFF ) { / 車もポタン巧 : 断 》/ 
while ( MS_GETDT()i0x00FF )； 
break ； 

) 

for( i=0; i<5 ； れ + ) m[ij = (y-2+i) が； 
get_linbuf( y+2 )； 
for? x=2 ； x<510; X++ >( 

if( buf 【 3Hm 【 21]l}0= ：： l)continue ； 
min = OxFFFFFFFF ； 
for( i=0; i<8 ； i++ )( 

for{ k=0 ； k<3; k++ ) rgh[kl= 0 ； 
for( j=0 ； j<6; J+f )1 
for( k=0 ； k<3; k++ ){ 

rgblk) += ibut’lki [m 口り [x 】 -buflkUmlroatrix [ リ【 jl/5]] 【 x+ma 


trix[iJlj]X5-2])*(buf[kJ[in[2]]Ixl-buf[k]Iin[matrix[iJtjl/5] ][x+matrixlij[jlX5-2]) 


パ OOMANl 试、らまけしたと申瓶 */ 
vp = (unsigned short *)0x000000 ； /*GRAM ♦/ 
for( i=0 ； i<512*512; い + ) Mvp++) ゎ OxFFFE ； /* 佩をビットをそぎなとす */ 
PP = (unsigned short *)OxCO00OO ； 


2 II a 
(unsij 




for( k=0; k<3; k++ ) rgb[k] /= 6 ； 
rgbl3] = rgb 【 0 】 +rgbi り +rgb[2 】； 
if( rain>rgb[3J ){ 
min = rgb[3 ]； 


for( i =0； i <3; い + ){ /* 9 巧目のブロックの妍か化理》/ 

rgblk J =(buflkltml211[x]-buf[k][inlll3[x-l])*(buftkllml2111xl-buf[k 


678901234 
555566666 
1111 1i 1111 
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^ 今がのイブはひとり G 2 をやりむがら過ごすよ。 


橘正彦 （18) がな i な 















76; r か化】 +={buflk]Iin[2]l[xl-bufIkl[in[l]][xJ)*(buflk][mf2Jl[x-J-buflk] 

lni(l]][x]); 

77: rgbtkj 4=(buf[kl[ni[2J] [x]-buf [k)[m[l)](x+l))*(buf(kj tm(2] ] [xj-but [ 

k][in[JJ][x+lJ); 

78: rgb(k) +=(buf[kHml2]l[x 】 -buf[kUm[‘2 】】【 x-l 】） *(buf[kHmU]] 【 xl-buf[ 

k]liul21)lx-l]); 

79: rgb[k] た （ buf[kUro[2 】 1[jO-buf[kHm 【 2 】 ][x+1])*(buflk][m[2U 【 x 】 -bu む 

klln>[2]][x+ll); 

80; rgbtk] + =(buf[k]tmt2]l [x}-buf[k] [mt3JJ [x-1 J)*{buffk] Im 口 ]] [x]-bu け 

kllm{3]]lx-l ])； 

81; rgbtk] + ={buf[k][ra[2Jl[xl-buf[k]tm(3]]lx])*(buftk][ml2]]lx]-buf[k] 

[rol3J]lx]); 

82: rgb(k] + =(buf lk][m[21][xj-buf [k] [m[3J ] lx+11)*(buf [k] tm[2J ] [xj-buf [ 

kJltn(3]][x+l ])； 

83 ： rgb[k] = rgb[kj»3 ； 

84: ) 

85 ： な b 【 3] = rgb[Oj+rgb[1]+rgb[2J ； 

86: if( min>rgbl3])( パ 9 を目のブロックカ{ぶがされた時 */ 

87 ： for( k=0 ； k<3; k++ )( 

88： rgbtk] = buf(k]lm(21]lxl; 

89 ： rgb[kl += buf[k]ln)[lj]lx-l ]； 

90 ； rgblk] += buflk][in(l]][x-l; 

91; rfibtk] += buf[kj[m(lj]lx+lj; 

92 ： r か化 】 += bu む k 】 [m 【 2] 】 [x-U; 

93 ： rgb[kj += buf 化り m[2 り【が 1 い 

94 ： rtfbikj += buf[k]lm[3]]lx-1J; 

95 ： rgblkl += buf[k][m[31Jlx ]； 

96 ： rgbtk] += buf[kjtm[3]][x+1J; 

97 ： rgb[k] = {rgb[k]+4)/9; 

98: 1 

99; ) else ( 


100 ： for( k=0 ； k<3; k++ >{ 

101 ： r か化 ] =buf[kltm[2]Jtxl ； 

102; tor( j=0; j<6; j++ ) rgb[kl += buf(kJlro[matrix[no][j]/5]][x+ 

matrix(noJ[j1X5-2]; 

103: rgbtk] •= (rgbIk]+4)/7 ； 

104 ： ) 

105 ： } 

106 ： vp[x+y*512J = |rgb[0]«ll)| (rgb[l]<<6) | (rgb[2J«l )； 

107: 1 

108 ： } 

109: return( 0 )； 

110 ; ) 

111 ： 

。 2; /♦ 今巧は 5 本 V 

113 ： void get_linbuf( yy ) 

114 ： int yy ； 

115：( 

116: int i; 

117: unsigned short col; 

118 ： 

iig; yy た 5» 

120: for{ i=6 ； i<512; i++ )( 

121: col 二 *(pp++); 

122: bufl0Jlyy][i] = co い >11; /» G »/ 

123: buf[lj[yyj[i] = (col >>6)& ぉ 1 む /* R */ 

124 ： buf(2]lyyl[i] = (co い >l)&0xlF; /* B t/ 

125 ： buf[3][yy][i] = (col&l); /♦ I ♦/ 

126 ： ) 

127: return ； 

128：) 


U ス h 4 


1 :/♦ 

2： ♦ が明化ラプラシアンフィルタ 

3: « Z '3 EX / コマンドライン兼用 

4; «/ 

5 ： 

6 ： # include <stdlib.h> 

7: # include <stdio.h> 

8: ♦incLude <do3lib.h> 

9 ： #include <iocslib.h> 

10 : 

11:void get linbuf(); 

12 : - 

13: unsigned short ♦pp ； 

14 ： unsigned char buft4][3J(512 ]； 

15 ： 

16 ： int main( ac, av ) 

17 ： int ao ； 

18 ： char ♦av(J ； 

19 ： I 

20 ： unsigned short ♦vp; 

21: int i, X, y; 

22 ： char rgb 【 3 】； 

23 ： char l|inin ； 

24 ： 

25: SUPER( 0 )； 

26: if( ac<2 || atoi( av[l 】 ド =0 )| バ OOMMANDi 、 6 実行したと幸帷け / 

27 ： vp = (unsigned short ♦ )0x0)0000; /«r,RAM*/ 

28 ： for( i=0; i<512*512; i++ ) «(vp++) k = OxFFFE ； /* 巧度ピットをそぎ巧とす V 

29 ： PP = (unsigned short ♦)OxCOOO00 ; 

30: 1 else { パ Z's 防から鄉 V 

31; PP = (unsigned short * )OxEO0O0O; /* テキスト VRAM*/ 

32 ： ) 

33: vp = (unsigned short ♦)OxC0OOOO ； / ♦GRAM ♦/ 

34 ： 

35: get_linbuf( 0 ); 

36: get linbuf(1 )； 

37 ： 

38: for( y=l; y<511 ； y++ ){ 

39 ： if ( MS_GETI]T( )&OxO0FF ) { /* 右 ポタンで 中晚 ♦/ 


40 ： while ( 旭 _GCTDr( )&Ox0OFF ); 

41; break ； 

が ) 

43 ： get_linbuf( y+1 )； 

44: 1=~(y-l)%3; m = y%3; n. = (y+1)X3 ； 

45: for( x=l ； x<511;x++ ){ 

46: if( buf[3J[ml[xJ ) continue; 

47: for( i=0; i<3 ； i++ )1 

48: rgb[lj = Buf[iJ(lJtxl+buf(i][m]lx-l]+buf[i](ml[x+l]+buf[il[n][x 

49 ： rgbdJ -= buf[i)lm][xl«2 ； /* ここまでがラプラシアン */ 

50: rgbli] s buf[illm]lx]-rgb[i )； 

51 ： if( rgb(il<0 ) rgb[i] = 0 ； 

52: if( rgb(i]>31)rgb[l]= 31; 

53 ： } 

54 ： vp [ がパ 5121 =(rgblO)<<ll)nrgb[lJ«6)|(rgl?[2J<<l )； 

55: ) 

56: ) 

57 ： 

58 ； retum{ 0 ); 

59:) 

60: 

61：void get_ilnbuf( yy ) 

62: int yy; 

63: i 

64: int i; 

65: unsigned short col ； 

66： 

67: yy %= 3; 

68: for( i=0 ； i<5l2 ； i++ U 

69 ： col=»(pp ++)； 

70: buf[0]lyy][i] = col»ll ； /♦ G */ 

71: bufllj[yylti] = (co い >6)&0x げ ； /» R ♦/ 

72 ： buf[2](yy]Ul=(co い >1)&0xlF; /* B */ 

73: bufl31[yy][i] = (col&l )； /* I ♦/ 

74 ； ) 

7 占： return ； 

76:1 


U ス h 百 


1 :/* 

2: * Z's EX ち用かがフ y イル 

3 ： » J#® 面の 2 ほと < おな iffi のををとる 
4: »/ 

5 ： 

6: #include <stdlib.h> 

7: ♦include <stdUo.h> 

8: #include <doslib.h> 

9: #include <iocslib.h> 

10： 

11 : int main( ac, av ) 

12: int ac ； 

13 ： char »av[); 

14:( 

15 ： unsigned short 本 vp, ♦tp, 本 bp; 

16: unsigned short col; 

17: char r, g, b, br, bg, bb; 

18: int X, y; 

】 9: int xl=0, yl=0, x2=511, y2=511 ； 

20 : 

21; tp = (unsigned short *)OxEO0OOO; バテキスト VRAM ( 恃ぷ画面 ） V 
22: vp = (unsigned short ♦)0xCO000O; /*GRAM ♦/ 

23 ： bp = atoi( avin ); / ♦ ま曲 ® アドレス V 

24 ： if( ac>5 )1 

25: xl=atoi( av[2]); 

26 ： yl=atoi( av(3i ); 

27: x2 r atoK av り】）； 

28; y2 = atoi( av[5 ])； 

29: ) 

30 ； SUP 邸 （ 0 ); 


31 ： vp += yl«512+xl ； 

32： tp += y け 512+xl; 

33: bp ゎ y け 512+xl; 

34： for( y=yl； y<=y2； y++ ){ 

35: for( x=xl；x<=x2; x++, vp++, bp++ )( 

36: col=*(tp++); 

37: if( col&l)continue; / か tASK だったらスキップ*/ 

38: g = col>>ll; 

39： r = (col>>6)&0xlF； 

40： b = (col>>l)&0xlF; 

41: col=«bp; 

42： if( col&l)continue; /* なか* MASK でもスキップ*/ 

43： bg = (coU>10)&Ox3E; 

44 : br = (coi>>5)&Ox3E ； 

45： bb = col&0x3E； 

46： bg -= g; br -= r; bb -= b; 

47 ： if( bg<0 ) bg = 0； /* マイナスだったら 0 じする */ 

48: if( br<0 ) br = 0; 

49： if( bb<0 ) bb = 0； 

50 ； if( bg>31)bg = 31; パ 3IJ ■ 义 h だったら 31 じする */ 

51 ： if( br>31)br = 31; 

52 ： if( bb>31)bb = 31 ； 

53: Ivp = (bg«ll)|(br<<6)|(bb<<l)； 

54： ) 

55： vp ゎ 5ll+xl-x2； 

56： tp += 511+xl-x2； 

57: bp += 511+xl-x2； 

58： I 

59： return! 0 )； 

60:) 


k 「インサイド X 68000_ i やってくれましたね。入ず的雛な例の2川卜を超えるの'辖を側巧し 
よす。 山中 j 6 r 宣 （ i 8) s ぶ iu 
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賴 A 削 C 


叛獨:算 l . l 鱗獅当マン尚備?^ 

咖スケルトン对乍る 


Tan Akihiko 丹明彥 


[お焦] 20クラフィックの拖張 


Z ’ s - EX 用のお張プログラムにはそ 
れほど制限はありません。でを，イン 
タフェイス部分などの基本部分ではま 
ったく同じちのが使えるのでず。こ.こ 
では標準的なスケル h ンプログラムを 
作ってみましよラ。 


^m： 

約1年前に本誌か録ディスクで発表した， 
X 68000 用グラ フィックツール 「 Z'sSTAFF 
P 民 0-68 K 」 の機能を扼張するための ツール 
「 Z ’ s - EX 」 の パ、ー ジョン アッ プ版が今回発 
表となった。初期バージョンと比べて拡張 
された点はいくつかある力;'，なんといって 
扛， 

自作の機能を組み込める 
ようになったことが非常にありがたい。こ 
のことはすなわち， 

Z ’ sSTAFF の環境をカスタマイダでき 
る 

ようになったことら意味する。 U 下では， 

この Z ’ s - EX の外部コマンドを作成して Z’s 
- EX に組み込む> 方法を説 n 月していく。 

I Z ’ s-EX とは. 

Z’sSTAFF PRO -68 K というグラフイッ 
クツールが ある。 ツ ァイトの製品である。 
X 68000 の持つ655%をの表現力をフルに使 
え，揣画ゃ編集をのほかの機能についても 
ひと^わりのものを備えていたことから， 
X 68000 用に出ているもののなかでは総合 
的にもっとも優れたグラフィック ツール t 
しての地位を保ってきた。 

をの Z ’ sSTAFF にいくつかの便利な機能， 
面白い機能をつけるためのツールが， Z ’ s - 
EX である。 

ネ 

PICFILER という ツールが ある。絵を揣 
くことに I 判しては嚴高水準にある Z’sSTAFF 
らファイル化理の面では若干弱い。 Z ’ 
sSTAFF は作成した絵を保存するのに 
ZIM 形式という独自のファイルを使用して 
いる力；，この ZIM ファイル形式はをれほど 
使い勝手のよいものではない。 P に FILE 民 
はをの弱点を揃うために登場した。これに 
より， Z ’ sSTAFF の作業劾率は飛蹄！的に向 
52 Oh! X 1992. 2. 


上した 。 PIC ファイル 形式は圧縮劾率わよ 
び ロード/七ー ブ速度という点で非常に優 
秀であり，事実上 X 68000 の標準闽像フ アイ 
ルフォーマット である。をの PIC ファイル 
を Z ’ sSTAFF で作業しながら扱えるように 
した PICFI し E 民は偉大である。 

Z ， s - EX というツールが ある。 PICFILER 
は， Z’sSTAFF を終了することなく Z ’ 
sSTAFF にない 機能を実現する方法を確 
立した!：いう点でも偉大である。この手法 
を用いて， P にファイルの扱いのほかにい 
くつかの描画機能などを使えるようにした 
ツ ールが Z ' s-EX である。 

を して Z ， s - EXver . l . U •いう ツールが 登 
場する。 Z ’ s - EX が今回パ'—ジョンアップし 
た点のひとつに， Z ’ s - EX 本体と独立に作成 
した外部コマンドを Z ’ s - EX から呼び出せ 
るようになったというものカミある。 Z ’ s-EX 
と外部コマンドのインタフェイス（引数の 
受け渡し）さえずっていれば，どんなプログ 
ラムを書いても Z ’ s - EX に組み込むことが 
できる。 

組み込みもテキストエデイタでコンフイ 
ギュレーションファイルを書くだけなので 
節単。ちょっとした画像化理ゃ特殊効果の 
プログラムが怖単に Z ’ s - EX (つまり Z ’ 
sSTAFF ) 力，ら使える。組み込?/外部コマン 
ドは自由に逃べるので，好きなように Z ’ 
sSTAFF の操作環境をカスタマイズ'でき 
る 0 

I Zs - EX (が鄕〕マンドぉ乍る 

いま述べたように， Z ’ s - EX は バージョン 
アップに伴い，外部 コマンドを 呼び出せる 
という機能を持った。具体的じは， Z ’ s-EX 
の特殊効果 「 EFFECT 」 メニューが外部コ 
マンド 呼び化しのためのプラット ホームに 
なった。特殊効果は la 前は組み込み コマン 
ドであった 力!'， 今回メニュー中の各 コマン 
ドを 外部 コマンド として独立させ，必要に 
応じて呼び化せるようになった。 Z ’ s - EX の 


初期バージョンで使えた特殊効果コマンド， 
白黒化 ( MONOTONE ) や微分化理 (DIF 
FE 民 ENTIAL )， フレア ( FLA 民 E ) やランダ 
ムフラクタル (RANDOM FRACTAL ) { j ： 
今回は実斤ファイルの形式で独立し，外部 
コマンドとして動バおしている。 

t 同時に，新たに作った外部コマンドら 
俯‘単な手続きで利用できるようになったの 

である。 コンフイ ギユレ ーシヨンフアイノレ 

「 Z 浊 X . SYS 」 に外部コマンド名を記述する 
だけでをのプログラムが使えるようじなる。 

これらの外部コマンドは基本的にはごく 
当たり前のグラフ イ ック加エプログラムで 
いいの だが， Z ， s-EX (つま り Z ’ sSTAFF ) 力、 
ら呼び出せるようになった，というだけで 
使い勝手が格段に向上するのである。 

木 

Z ’ s - EX は外部コマンドを呼ぶ際に，外部 
コマンドとして働かせるためじ必要なパラ 
メータを渡す。 

•裏画面のアドレス 

冀画面は Z ’ s - 巨 X の セールス ポイントの 
ひとつである。外部コマンドから襄画面を 
アクセスするためのアドレスである 。 un 
signed char へのポインタへ化入してわけ 
ば自由にアクセスできる。 

アドレスは10進表現の文字列の形式で渡 
ってくる。 atoiO 関数で衙単に読み出せる。 

裳画面アドレスは Z ， s - EX が外部コマン 
ドを呼ぶときの第1引数であり，決して省略 
されることはない。逆にいえば，引数なし 
で呼び出された場合は Z ’ s - EX でなくコマ 
ンドラインから呼び出されたと判断できる。 
このことを積極的に利用するし引数なし 
の場合には使い方を画面に表示するという 
親切なプログラムの書き方をすることがで 
きる（している）。 

•処理あ囲 

画面のどこからどこまでを加工するかを 
示す矩形領域。範囲指定はマウスで斤うの 
だが， をの化理は Z ’ s - EX 内部でやってく 
れ，外部コマンド呼び出しの際の引数には 











座標の数値が渡ってくる。 

左上の座標を ( xl . yl )， 右下の座標を ( x 2, 
y 2) とすれば， xlylx 2 y 2 がそれぞれ 10 進 
表現の文字列のおすで渡ってくる。これも 
atoiO で読み化せる。 

この化理範圃は省略可能な引数である。 
省略された場合は，化理範囲は画面全体で 
あると解釈することになっている。 
•パラメータ 

処理の内容によっては，ひとつか2つの 
パラメータを取って加工の度合いを変える 
こともある。 

パラメータも10進表現である。また省略 
可能である。もしパラメータを取る外部コ 
マンドをパラメータなしで起動すれば，ノぶ 
ラメータにはデフォルトの値が代入される。 

ノ タラ メータを 取る コマンドには EFFECT 
ウインドウの中に数字の入った枠があり， 

をこをマウスでいじることじよりノタラメー 
夕の値を変えることができる。 

たとえばランダムフラクタルの画面の崩 
し具合などにはパラメータカミ指•定される。 

参オプシ_ョン 

化理の度合いでなく化理の性格を変えた 
いような場合， パラメータで なくオプ ショ 
ン（スイツチ!：もいう）を指定する。 

オプションは‘ / G ， や‘一 S ， のような，スラ 
ツシュまたはマイナス記号にアルフアベツ 
卜1文字という形式を取る。 

たとえば白黒化化理 (MONOTONEU 
セピア調化理 ( SEPIA ) は，色調が変わるだ 
けで本質的にはまったく同じ化理である。 
これはオプション指定で化理を分けている。 

本 

ま！：めるし外部コマンドに渡される引 
数は次のようになる。 [] 内は省略できる。 
address [xl yl x 2 y 2] [pi [ p 2]] 
[/ o ] 

. address 襄画面アドレス 

xl ylx 2 y 2 化理範囲(矩形） 

pip 2 パラメータ （数値） 

/ o オプション（スイツチ） 

ユーザーのマウスからの入力をも t に弓 I 
数を並べて外部コマンドに引き渡す^いう 
面倒な化理はすべて Z ’ s - EX のほうでやっ 
てくれるので，外部コマンドを作成するプ 
ログラマのほうはだいぶ楽ができることに 
なる。楽になったぶん，プログラマは画像 
化理や特殊効果のアルゴリズムに集中でき 
るのである。 

ユーザー インタフェイスを持つプログラ 
ムを作る際に使われる労力のかなりの部分 
はインタフェイス部分のコーデイングに縣 
やされる！：いう。をの部分をシステム側で 


用意してやれば，プログラマはわいしい部 
分だけをいただけるというわけだ。 

I 外部コマンドスケル h ンプ□グラム 

とりあえずこれだけ理解していれば外部 
コマンドは書ける。しかし引数の受け波し 
はを型的な化理でもあることだし，ここで 
スケルトン（骨格）プログラムを用恵した。 

C 言語で記述している。スケルトンプログ 
ラムの中に空けてある部かに主要な化理を 
書き込めば目的の化理が実現できる。 

外部コマンドを作成するにあたっては， 
必ず守らなければならない作法がいくつか 
ある。 

• 3 種類の画面の扱いをよく把握すること 

Z ’ s-EX は 3種類の画面を扱う。をの Z ' s - 
EX から呼び出される外部コマンドもをの3 
種類の画面を扱うことができる。ここで紹 
介する スケルトンプログラムら をうだ。 ス 
ケルトンプログラムでは， いずれの画面も 
unsigned short の1次元配列の形でアク七 
スできるようにしてある。 

1) 表示画面。グラフィック画面用の 
VRAM を使っている。変数名 CurScr 。 カレ 
ントスクリーンの略である。 

2) 実画面。仮想画面!：もいう。表示画面!: 
内容はほぼ同じだが，メニューやウィンド 
ウを書き込まない t ころやマスキングに隠 
れた部分の色も保持しているところが巽な 
る。絵の持つすべての情報がこの実画雨に 
入っている。表示画面は义字どおり表示の 
ための画面なので，一部の情報が落もてい 
るのである（たとえばウィンドウの下に隠 
された部分の絵の情報は表示画面には残っ 
ていない）。テキスト画面用の VRAM を使 
っている。変数名 VirScr 。 パ'— チヤ ルス ク 
リーンの略である。 

3) 製画面。 Z ’ s - EX は画面を2ページ持っ 
ていて，必要に応じて両者を巧り替える。 
裴画面の内容をカレントスクリーン（表晒 
雨）に張りつけたり，裹画面を一時的な退避 
領域に使ったりといった用途に使う。ソフ 
トウエアレベルでは実画面と同等であり， 
絵の持つ全情報を保持する。変数名 
AltScr 。 オルタネイトスクリーンの略であ 
る。 

これらの画面から情報を読み取ったり， 
これらの画面じ情報を書き込んだりするこ 
L ができる。たとえば X - BASIC でいう 
pset ( x , y , c ) は， 

CurScr [ y *512 + x]=c 
だし， C 二 point ( x , y ) は， 

C 二 CurScr [y * 512 + xJ 


である。 

表示画面!:実画面の格納アドレスは（を 
れぞれグラフイック VRAM L テキスト 
V 民 AM が使われているわけだから）固定で 
あり，すぐに知ることができるのだが，裳 
画面は Z ’ s - EX が驰自に備保しているメイ 
ンメモリの一部であり，外部プログラムか 
らは格納アドレスを 調べ ることができなし、。 
このため，外部コマンドの第1引数として装 
画面の格納アドレスが渡されるようになっ 
ている。 

•テキスト画面に文字を表示することは 許 
されない 

これはいうまでもなく Z ’ sSTAFF 力;'テキ 
スト画面を特殊な用途に使っているためで 
ある。このため printfO 関数などは使えな 

し、 0 

ただし，このままだとデバッグ時には不 
便だろうから，簡単なメッセージを表示す 
るウインドウを開く機能が Z ’ S - EX には備 
わっている。具体的には IOCS コールの区 
_ P 民 INT 関数をフックして，この関数をメッ 
七ージなどの入った文字列を引数にして呼 
ぶことで，をのメッセージを表示できる。 

鲁マスキング部みじは原則として触らない 

上記 3 種類の画面はそれぞれ 1 ピクセル 
(画素） 16 ビットじバイト）， 512X512 ピクセ 
ルで構成されているのだが，それぞれのピ 
クセルの LSB (最下位ビット）はほかの上 
位 15 ビット（色をのものを表す）と違ってマ 
スキング情報のフラグになっている。ある 
ピクセルの LSB が立っているということ 
は，をのピク七ルにマスキングがかかって 
いるということを表ず。マスキング部かは 
青く点滅していて，をこにはいっさいの描 
画ができないこになっている。外部コマ 
ンドもをの原則をずる必要がある。 

実画面と裏画面にゎいては， LSB がマス 

リスト1ろヶみトン箱 make 円 LE 

ZSDIR = a ： ¥2820 

AS 二 has ，X 

ASFLAGS 二 -w -u 

ID = hlk.x 

LDFLAGS = 

CC = gcc.x 

CFI^GS = -0 ¥ 

-fstrength-reduce ¥ 

—む佈 it—frame—pointer V 
-fno-de fer-pop ¥ 

-Wall 

CC し IB =-Ifloatfnc -Idos 

LDLIB = ${llb)¥ciib.l ¥ 

$(lib)¥gnulib.l ¥ 

${lib)¥floatfnc.l ¥ 

$<lib)¥do8lib.l 

all: skeleton，x 

skeleton•x; skeleton ， c 

$(CC) $(CFLAGS) skeleton.c $(CCLIB) 

# copy skeleton.X $(ZSDIR) 
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キング情報，ほかの15ビットが色情報であ 
る。表示画面にわいては， LSB が'マスキン 
グという点では同じでも，残りの15ビット 
は使われていない（患滅させなくてはなら 
ない開係で)。したがって，マスキングの下 
に隠された部分の色を読み出したい場合は， 
必ず実画面か裘画面からにすること。表示 
画面からだしマスキングの下は真っ黑な 
のである。 

参バス エラー， アドレス エラーの 起こりう 
るプログラムの書き方は極力避ける 
Z ’ sSTAFF はこの種のエラーが起こると 
システムごとハングアップしてしまう。を 
うなるともうリセットするしかない。 Z ’ s - 
EX から渡ってくる引数のパターンは限ら 
れているのだから，エラーチェックには気 
を配り，ユーザーが多少変な操作をしてら 
大丈夫なようにすること。化理が失敗した 
場合にも，最惡でメニューに戻ってくるよ 


うにはしたい。 

• gcc でコンパイルする際には，ある種の 
最適化を抑止することが必要 

外部 コマンドは をの内部で ス—パ-バイ 
ザ モードに 入る。このために DOS コール脚 
数を呼び 化 しているのだ 力す， gcc の最適化 
のひとつである スタッ ク娘適化が行われて 
いるしアドレスエラーな どの原因じなり， 
やはり ハングアップ することがある。今回 
の スケルトンプログラムが まさにをう。こ 
れを回避するためには， スタック 燕適化を 
抑止するコンパイルオプション 
— fno — defer—pop 

が必要じなる。このあたりはメイクフアイ 
ル（リスト 1) を参考•にしていただきたい。 
♦コマン ドラインから引数なしで起動した 
場合は使い方を表示する 

コンフイギユレーシヨンフアイルにはプ 
ログラム 名はもちろん， パラメータの 数 や 
U ス 1^2 


跪脚，オプションの有無，またをの種類な 
どを記述する。これらの情報をいつでも知 
ることができるように，蹄-易マニュアルに 
あたるものを用意してわく必裳がある。 

なわ，前のはうでテキスト晒而は使用禁 
止と書いたが，この場合は例外である。な 
ザなら，すでに述べているとわり， Z ’ s-EX 
から呼ばれる場合は，必ず引数がひとつの I 
_ h あるからである。引数がない場合には無 
を件でコマンドラインからの起動と判断し 
てよい。したがって引数がない場合はテキ 
スト闽而にメッ七ージを表示してもかまわ 
ないというわけ。 

I Z ’ s - EX 外部コマンド作成例 

このスケルトンプログラムを元にして， 
いくつか備単な外部コマンドを作ってみた。 
基本的にはスケルトンプログラムにメイン 


4 

M Zs^EX.X から巧される引巧のパタ - 

- ン , 

け本 s ♦ 本 》 ♦本 > ♦拿 4 

: 

5 

« 烦期试 18$ なし：全酉面 > 




6 

effector address 


argc = 2 


7 

efiector address 


n 

3 

8 

9 

eflector address 
effector address 

pi 

pi 

3 

/? 

4 

10 

effector address 
effector address 

pi 

P2 

4 

11 

pi p2 /? 

5 
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13 

14 

15 

16 

17 

18 

19 

20 
21 
22 

23 

24 

25 

26 

27 

28 

29 

30 

31 

32 

33 

34 

35 

36 

37 

38 

39 

40 

41 

42 

43 

44 

が 

46 
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バけけ Z*s_EX(ver.2.0) 力>ら使うかがコマンドのスケルトンプログラム 
***** Dec. 1991 丹巧彦 


( 脚拥 «1§^ あり） 
effector address xl yl x2 y2 
effector address xl yl x2 y2 /? 

effector address xl yl x2 y2 pi 7 

effector address xl yl x2 y2 pi /? 
effector address xl yl x2 y2 pi p2 
effector address xl yl x2 y2 pi p2 /? 

t t t t t t ft t 

コマンドち I 樹ミ須试 I I オプシ 3 ン 

アドレス バラメータ 

< 紙） 

-« される引なのははコンフィギュレーションファイル Zs.EX.S 
引なのはる自でち巧すること， 

• address, xli パ， x2, y2, pi,p2 は ASCII 夕 ^ 化 1 础なフォーマット。 
atxjiO で巧むこと々 { できる。 

- オプションは /G などのおまで巧って < る。 

• Z^sSTAFF はテキスト VRAM を遇盛国面として用いているが， 

このかがブログラムでテキスト VRAM のな巧を度泌するぶ巧はない。 

船巧妓じ巧当する遇 MB の内容は， Z's-EX 况で巧巧している。 

♦ 本本けけけ ♦ け《けけけけけ ♦ けけ ♦; 


i てが连される， 


;lude 

lude 


/* SUPER() {こ必巧 ♦/ 
/* atoi() {こ迟巧 ♦/ 


♦CurScr; /♦ current screen 
♦VirScr； /« virtual screen 
♦AltScr； /♦ alternate screen 


: mm */ 

: の厘ぶ试 ） , 

: tmrn */ 


♦include <stdlib.h> 

unsigned short 
unsigned short 
unsigned short 

int xl, yl,x2 • が： /* あが舰 S ♦/ 

/ ♦けけ i ここから各自で^する t*ttt$*t*tt*tttt**tt$*ttt*t*t*tt**/ 

2 

. _が 

defaultpai 

char option = ' V0' ； /♦ オプション */ 


#define N.PARAMS 
int parain[N_PARAMSJ ； 

int de faul tparaml N_PA 


/* パラメータをいくつ巧るか ( 度大 2) ♦/ 
け パラメータ 》/ 

5, 2 I; /♦ ハ•ラメータめいとをのデフオルト 


void 

char 


PRINT( 
PRINT ( 
PRINK 
PRINK 
PRINT, 
PRINT! 
成 INK 
PRINT! 
PRINT! 
PRINT ( 
PRINT ( 
PRINT! 

讯 INT( 
return; 


Usage ( name ) I 、 化い方*/ 

本 name; 

. れ化..）； 

• ツ 3- 旺 ’ 列 • がコマンド / エフェクト処理ブログラム"）； 
name )； 

" れ化巧い方； " J; 
name ) : 

"<address> [xl yl x2 y2] <pl> <p2> [/O けげ n"); 

•• かがコマンドのスケルトンフ • ログラムでずれ化"）； 

"address : のアドレスれ Vn") : 

"(xl,yl)-<x2,y2 )： 麵する脚ミ用议れ化"）； 

:パラメータ 1(1 〜 9 •デフィルト 5)Vr¥n" い 
:パラメータ 2<0 〜 4 •デフオルト 2 け r¥n"); 
: 4 髓すると処理 XX を巧う YrVn"); 
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void UserEffectO /* ユーザーを巧 (D エフェクト巧巧 》/ 

{ 

/♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦>♦♦♦>♦♦♦♦♦«♦♦♦«>>♦♦/ 

/» ここにエフェクト処理を*く 》/ 

/♦ 本♦♦本本 ♦ 

return; 


t ここまで各宜でをなする 


void 

int 

char 


int 

int 


AnalyseArtfs{ argc, arfiv 
argc； 

*arg\ []; 

na =1,np = 0 ； 


け 引担がが（いいか {: f ん ） ♦/ 


AltScr = (unsigned short t )atoi( argv[na++] ); /♦ jftg® ♦/ 

if ( argc >= 6 ) { I 、 倒ミ巧 

xl = atoi( argvlna++] 
yl=atoi( argv[na++] 
x2 = atoi( argv[na++J 
y2 = atoi( argv 【 na+H 

)else { 

xl=yl= 0; 
x2 = y2 = 511; 

) 

for { i 三 0; i < N_PARAMS ； i++ ) 

parajn 【 i] = defaultparam [ り； 


パ mm ♦/ 

/♦ バラメータのデフオルト话 》/ 


for ( ； na < argc; na++ ) { 

if ( argv[na][01==*-* II argv【naH0】 ==，/,) I 

option : (arg\[nal[l] |0x20) ： ! 、 オブシヨン*/ 

)else { 

paramtnp++] = atoi( argvina) )； /* パラメータ ♦/ 


int niain( argc, argv 

int argc； 

char *argv[1; 

I 

long asp； 

if ( argc < 2 ) { 

char ♦name; 
name = argv[0]; 
while { 專〇〇 11»6 !: 
while ( ♦naroe != '¥¥*&& 
name++; 

Us が e, 
return 


/» メインブロクうム ♦/ 


/♦ スーパーバイザスタック ♦/ 

/♦ コマンドラィンか 6 〇 ? び出し ♦/ 


♦name != '¥0, ) name++ ； 
♦naroe != '¥¥•&& ♦name 


I abort ♦)0xEO0OOO； 


AnalyseArgs( argc, argv ); 

CurScr = (unsigned short * )OxCOOOOO ； 
VirScr = (unsigned : 


ssp = SUPER ( 0 
UserE び ec。）； 
SUPER( s 邵）； 


I 、 使い方 */ 


/♦ 引がが斤 */ 

/« ク•ラフィック VRAM な巧 as アドレス */ 
/»テキスト VRAM のが巧アドレス ♦/ 

/»スー パーバイ ザモー ドに入る ♦/ 

/♦ ユー ザーを巧の 卫 フエクト巧巧 */ 

/♦ スーパーバイザモードを化ける */ 

/* 正辦巧 */ 
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なる化理を書き込んだだけだが，をれぞ 
れの外部コマンドが取るパラメータの数や 
オプシヨンの有無により微妙にプログラム 
の書き方を変えてある。参考になるかもし 
れない。 

それぞれのプログラムを コマンド ライン 
から起動すれば，使い方が表示されるので， 
こ れを参考に コンフイ ギュレーシ ヨンファ 
イル Zs _ EX . SYS を I 日述してもらいたい。 

• cycle.x (色成か交換） 

• reverse . x ( 色な較） 

引数の与え方^：してはいちばん単純なパ 
ターン。裘画面ァドレス i ： 化理範閒だけ（化 
理範圃は省略可で，をの場合は全画雨を化 



では，色を削で顧線揣画をするようなイメ 
ージで色の補間をやっている。 
grad . x を呼び化す際に / D オプシヨンを 



(マッハバンドの消し方はまったく同じ）。 
これは，現段階では Z ’ s - EX から胞楼に色を 
指をする方法がないためである。 


理する）。ちなみじ cycle . x は赤成分^緑成 
分と青成かをサイクリツクに入れ替えるも 
の。使い道があるかどうかは知らない。や 
やい いわけめくカ ミ， 使いたくない外部 コマ 
ンドは組み込まなければいい（さらにいえ 
ば作らなければいい）というのも，外部 コマ 
ンド形式にしたメリツトのひとつではある。 

• accent . x ( 色強調） 

パラメータを取る外部コマンドの例。ホ 
成分と緑成分と青成分のうち，最^値の大 
きい成分を強調する。パラメータの値を乂 
きくするほど，化理後の画像は原色に近く 
なる。やりすぎると下品じなるので注意。 
このプログラムは本誌1988年9巧号で僕が 
紹介したものを焼き直したものである。 

• grad.x (色補間） 

オプションを取る外部コマンドの例。才旨 
定した領域の四隅の色を補間し，グラデー 
ションボツクスフィルを斤う。色の補閒に 
は， Bresenham アルゴリズムを多用してい 
る。 Bresenham アルゴリダムは直線揃画ア 
ルゴリズムの定番 t もいうべきもの。 ここ 


かけると，本誌ではもうわ馴染みになった 
藥野ぶアルゴリズムによるデイザをかける。 
このデイザをかけたグラデーションの仕上 
がりには少々ながら自信を持っている。通 
常の（単なる色補間の）グラデーションには 
マッハバンドという見苦しい縮力;'つきまと 
う。このマッハバンドは655%色の表現力を 
もってしても消すことはできない力す，デイ 
ザをかけるだけでほぼ完全に消える（本当 
は「見えなくなる」というのが正しいが， 
を^をもマッハバンドも人間の視觉特性の 
せいで「見える」ものなのだ)。 

うまくデイザのかかったグラデーション 
の色の変化は非常に滑らかなものである。 
僕はこれを， Z ’ sSTAFF で揃いたグラデー 
シ ョンの上から重ね， 高品質のグラデーシ 
ョンボックスフイルとして使っている。ラ 
ンダムフラクタルと併用してらわいしい。 

こ のグラ デーシヨンボックスフイルは， 
1990年9巧号で紹介した斜めグラ デーショ 
ン t 似ているが，揣闕色を四隅の色で補間 
している I :いう点で別ものの化理である 


■ 終ねりに 

Z ’ s - EX の初期パ'—ジョンのシステムは 
閉じていた。ソースリストがを開されては 
いたが、 をれだ'けのこ だった。 

今回， Z ， s - EX のシステムは火きく開かれ 
た。誰でもがきなように機能をかけ加えら 
れるようになった。いまや Z ’ s - 巨 X は無限の 
が:張性を手にした i ： いえる。 

自分でプログラムを組み，自分だけの Z ’ 
sSTAFF を作る。計算機絵揃 きすぶら，たっ 
た1枚の絵にしか使えないような特殊効果 
を化すためにプログラムを組むことある 
だろう。をんなツールでも遠赚なく組み达 
める。思いもよらない使い方が見つかるか 
もしれない。ここで紹介したスケルトンプ 
ログラムや外部コマンドを…ド敕きに しつつ， 
む分尊用のツールをどんどん作ってどんど 
ん使っていただきたい。をして気に入った 
ツールが できたら，投稿してみんなで使わ 
ラ0 


2 

3 

4 

5 

6 

7 

8 
9 

10 

11 

12 

13 

14 

15 

16 

17 

18 

19 

20 
21 
22 

23 

24 

25 

26 

27 

28 

29 

30 

31 

32 


〔リストヨ」 


/けけ* Z»a_EX(ver.2.0) 力、ら使うが部コマンド 

けけ 画 f かか,,も b を夕晚する cycle.x Dec. 1991 丹明度 

♦ Zs_E}C.X 力、ら巧され る 引なのバターン けけ*けけけ M けけけけけ 

accent address argc = 2 

accent address xl yl x2 y2 6 

♦ ♦♦け t けけけけけけけけけけけけパけけいけけけけけけけ t けけけけけ ♦/ 

♦include <doslib.h> /* SUPER()( こ ' 必哦 ♦/ 

♦ include <stdlib •い /t atoi() じ公架*/ 

imaijfned short *CurSor; /* current screen : ♦/ 

uiisigned short ♦VirScr； /♦ virtual screen :鶴'®の巧城） ♦/ 

unsigned short ♦AitScr； /* alternate screen： 爱 gffl ♦/ 

int xl, yl,x2, y2; /* おお巧が V 

#define RED(C) ( ({C)»6 ) & 31) 

#define GREEN(C) ( {(C)>>11) it 31) 

#define BLUE に） （ ((C)>>1)& 31) 

define RGB(R,G,B) ( {(R)<<6) | ((G)<<11)| ((B)«l)) 

void Usage( name ) /♦ をぃ方 */ 

char ♦nanie; 

I 

战 INT< "れ ¥n"); 

PRINT( "Z，s- 防かがコマンド/エフェクト醒プログラム"）； 

战1仰（ name い 

PRINT ( " れ化使ぃ方："）； 

阳1 仰 （nanie ) ; 

讯化の" <address> [xl yl x2 y2J¥rVn*'); 

巧 INT(.. ホ•青,巧巧み吝入れ力、えますれ、- n"); 
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PRINT( " address : 勘画面のアドレスれ Vn" J; 

prink '• (xl,yl )-(x2,y2) ： 麵する炬巧湖城 ¥rYn"); 
战 INT( ..¥i .化..）； 
return ; 


void Cycle() 

I 

unsigned int x, y, i; 
unsigned short, c； 
int r, g, b; 


i = y い 512; 

for ( y = yl；y <= が； y+ 辛 • i 中三 512 )( 
for ( X = \-l；X <= : x2; X++ ) { 
c = VirScrti+x]; 
if ( c & 0x0001)continue; 
r = 赃りに）； 
a = GREKN(c); 
b = BLUE(c)； 

CurScr[i+x]= 悦 B( g, b, r ); 


return : 


void 

int 

char 

1 

int 


AnaiyseArgs{ argc, argv ) 
ar な c; 

♦argv [い 


/♦ 引ががが V 


^ X 68000 で卒論だ。がをとってやるぞ！ 


本愤 J じぶ (21) がお郁 
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10 
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31 
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AltScr = (unsigned short ♦)atoi( argv[na++] ); /* ggffl */ 


if ( argc >= 6 ) { 

xl = atoii arg\' 【 na++】) 
yl = atoi( ar か ' (na++J ) 
xZ = atoi( argvlna++]) 
y2 = atoi{ argvtna++J ) 

)else { 

xl=yl= 0 ； 
x2 = y2 = 511; 


return； 


int 脚 in( argc, argv ) 

int argc; 

char ♦argvl ]； 

{ 

long ssp； 


/♦ 獅麵綻 V 


/♦ mm */ 


I 、 メインブログラム */ 


85 

86 
87 
68 

89 

90 

91 

92 

93 

94 

95 

96 

97 

98 

99 
100 
101 
102 
103 
10:1 


if ( argc < 2 ) { /* コマンドラインから B が 出し ♦/ 

char ♦name; 
name = argv[0]; 

while ( ♦name != ，桃'） naine++; 

while ( ♦name != '¥¥•&•& *narae != •;' ) name--; 


name++； 

Usage( name ); 
return 1; 


Ana]yseArgs{ argc, argv ,; 

CurScr = (unsigned short »)0xC00000; 
Vii'Scr = (unsigned short ♦ )OxEOOOO0； 


/♦ 使い方 V 


/♦ 引担がが*/ 

/» グラフ イツ ク VRAM のが 日 アドレス */ 
/♦ テキスト VRAM のを助アドレス ♦/ 


sap 三 SUPERI 0 ); /♦ スーパーバイザモードに入る ♦/ 

Cycle(); /* ♦/ 

SUPER{ ssp )； /* スーパーバイ ザモー ドをおける */ 


return 0； 


/* 正餅了 V 


/♦♦♦♦♦ Z's_EX(ver.2.0) から化う外剖:コマンド 

けけ》 囲ぶの色をなおする reverses- Dec. 1991 丹日月を 


♦♦ Zs_EX.X 力 >6 がされる引がのバターン けけ* け ♦けけけけ**けけけ 
reverse address argc = 2 

reverse address xl yl x2 y2 6 



# include <dosiib •い /» SUP 邸 （） じぶ巧 */ 

ffinclude <stdlib.h> /< atoi (りこぶ巧本/ 


int xl, yl,x2, y2; /* 炬お領巧 ♦/ 

void Usage( nan»e ) / ♦ 使ぃ方 */ 

char ♦name ； 

PRINTl "¥r¥n ")； 

战 INTI "Z ， s-EX 外がコマンド / エフ i クト妈 @7* ログラム"い 
成 INT( name ) : 

PRINT( " れ化をい方；"）； 

阳 INTI name ) ; 

PRINT (，’ <addres3> [xl yl x2 y2J¥r¥n*'); 

PRINTl •• をを巧おしますかれ"）； 

郎 INT{ " address : ち画面のアドレスれれ T >; 

PRINT( •* Ul,yl)-U2,y2): 捣画する巧お領敞 ? r¥n") ; 

PRINK " れれ"）； 
return ； 


void AnaiyseArgs( argc, argv ) /♦ 則なが巧 */ 

int argc; 

char »argv[]； 

( 

int na = 2； 

if { argc >= 6 ) { ft 巧お谋切 ! 倦ま */ 


U ス h 4 


37 


xl = atoi( argv(na++] 

)； 

38 


yl = atoi( argv 【 na+ 十 ] 

)： 

39 


x2 s atoi( argvlna++] 

)； 

40 


y2 = atoi( argv[na++] 

)； 

41 

)else 

1 



42 


xl=yl 

= 0; 

/* を厕 */ 

43 


x2 = y2 

二 511 ； 


41 

1 




45 





46 

return ； 




47 

1 




•18 





49 

int 

main( argc, argv ) 

/♦ メインフ ’ ログラム */ 

50 

int 

argc; 



51 

char 

♦argv[] 

; 


52 

1 




53 

long 

ssp; 



54 

void 

rev_fill(); 

/♦ rev.s のサブ ; レ - チン V 

55 





56 

if { argc < 2 ) 

{ 

/♦ コマンドラインか 6 巧び出し */ 

57 


char 

♦name; 


58 


name = 

argv[01 ; 


59 


whiJle < 

本 name != *¥0, 
♦name != • 巧， 

) najTie ++； 

60 


while ( 

M, ♦name != • ; • ) name —: 

61 


name 牛 +; 



62 

63 


Usage ( 
return 

name J; 

1 ； 

/♦ 使いホ */ 

64 

} 




65 

AnalyseArgs( argc, argv ); 

/♦ 引微術*/ 

66 





67 

ssp 三 sureR ( 0 

)； 

/» スーパーバイザモードに乂る */ 

68 

rev fill( xl, yl,x2, y2 ); 

/♦ 巧が巧议巧色度な */ 

69 

SUPER ( 

ssp ); 


/♦ スーパーバイザモードを抜ける */ 

70 





71 

return 

0; 


/» 正常 巧 了 ♦/ 

72 

1 





リスト5(參考) 



* 色巧たモードのグラフイック閒おその化 * 

♦♦けけけけけけけけけけけけ♦けけけけけけけけけけけ♦け 


本使用上のは度 

♦ . スーパーバイザモードでし力 4»! 〇々い （ Z ， sSTAFF がそうだから） 

♦. クリッビングはしない（麵ルり納进を指をするとバスエラーじなる》 

♦ • 巧をピットは反なしない。またはが度ビットのなつているが巧は Sit 理しない 

♦ (Z ， sSTAFF のマスキングが） 

.include locscall.mac 

.gloDl rev box 
.globl _rev_fill 
.globl _rev_line 

.globl Ig_p^int * こかがおではない 

« (baslib の paint() はなぜかか作しない） 

CKAM: equ SC 00000 


MASK： equ $FFFE 



* void rev_box( xl, yl,x2, y2 ) 



本 


a6, が 
mo vein.1 d3-d7,-(sp) 

moveq.l #0,dO 
movea.l d0,al 
IOCS _B_SUPER 
move.1 d0,-(sp) 

move.! 8(a6),d2 
move.112(a6},d3 
raove.l 16(a6),d4 
roove.l 20(a6),d5 



» ここのコメント値を （ 行がの I い）を穿け U ま ' 
♦ ユーザーモードからでも呼び化せる 


♦ xl 

♦ yl 

♦ x2 

本が 


42: rb_test_x： 

43: cmp.l d2|d4 

44 : beq rb_quit 

45: bgt rb—tea し y 

46： e が d2,d4 

47： 

48: rb_test_y: 

49: cmp.l d3|d5 

50: beq rb_quit 

51: bgt rb—main 

52: exg d3,d5 

53： 

54 ； rb_main ： 

55: move.! d4,d6 

56; sub.l d2|d6 

57： 

58： move.l d5,d7 

59: sub.l d3,d7 

60： 

61 ： Is し 1 #8,d3 

62 ： add.I d3,d3 

63 ： add.l d2,d3 

64： add.l d3,d3 

65: 

66： lea GRAM.aO 

67: adda.l d3,a0 

68： move.l a0,a2 

69: acldq.l #2,a2 

70： 

71: Isl.l #8,d5 

72: add.l d5,d5 

73: add.l d2,d5 

74: add.l d5,d5 

75 ： 

76： lea GRAM.al 

77 : adda.l d5,al 

78： addq.l #2,al 

79： 

80: move.l d6,d2 

81: subq.l #2,d2 

82 ： 


* 座巧の M ( あを xl<x2, yl け 2 じする 


本 x2-xl 

% が - yl 

♦ xl*2+yl*1024 

♦ GRAM れい 2+y … 024 

♦ GRAM+.\l*2+yl*1024+2 

♦ xl*2+ が*1024 

♦ GRAM+xl*2+y2*1024+2 

» x2-xl-2 


Oh! X 1992.2. 














move.1 d6,d4 


U2-X • い* 2 


add.l 

d4,d4 


move.l 

#MASK,dO 


move.l 

#1024,dl 


rb 100 pi : 

eor.w 

dO,(aO) 

* m 

eor.w 

dO,(aO,d4) 


adda.l 

dl,aO 


dbra 

d7,rt)— 丄〇 opl 


cmpl.1 

#l,d6 

♦ 巧さが 2 のときは供保をがかない 

beq 

か - quit 

» ( 二重に反おするとがえてしまう） 

rb—loop2: 

eor.w 

dO,(al)+ 

本拟巧 

eor.w 

dO,{a2) + 


dbra 

d2,rb_ 10 op2 


rb—quit; 

♦ movea.l 

(8p)+,al 

♦ ューザーモー ドで化うときは 

♦ IOCS 

_B_SUPER 

* ここのコメント巧をも刖る 

movem.1 

(sp) + ,d3 - <17 


unlk 

rts 

a6 



» void rev—fill(xl,yl,x2, 

本♦本本本♦本♦♦拿♦本本♦本拿♦本 ini 本♦♦本本本♦本♦本本♦♦本本本 ♦ 

—rev—fill: 

link が • ホ0 
movero.l d3-d7,-(sp) 

♦ rooveq.l #0,d0 

♦ movea.l dO, 杜 1 
本 IOCS —B_SUPER 

♦ move-1 dO,-(sp) 


move. 1 

8 (a6),d2 

$ 

xl 

move.l 

12(a6),d3 

t 

yi 

move. 1 

i6(a6),d4 

t 

x2 

move.l 

20(a6),d5 

♦ 

が 

rf—test—x : 




cmp.l 

d2,d4 



bgt 

rf tes い ’ 



exg 

d27d4 



rf—test_y ： 




cmp.l 

bgt 

d3,d5 
rf main 



exg 

d3,d5 



rf—mai 打： 




move.l 

d4,d6 

♦ 

x2-xl 

sub.l 

d2,d6 



move,1 

d5,d7 

♦ 

y2-yi 

sub.l 

d3,d7 



131.1 

«8,d3 

♦ xl*2 か 1*1024 

add.l 

d3,d3 



add.l 

d2,d3 



add.l 

d3,d3 



lea 

adda.l 

GRAM.aO 

d3,aO 

♦ 孤 AN れけ2 +5 ,い 

iDove.l 

♦511 ,が 

拿 

(511-(x2-xl)) 

sub.l 

d6.d4 



add.l 

d4,d4 



move.l 

#MASK,dO 



move.l 

#1024,dl 



move.l 

d6,d2 



rf—loopl: 




move.l 

d2,d6 



rf—loop2: 




eor.w 

dO,(aO) + 



dbra 

d6,rf_loop2 



adda#1 

d4,a0 



dbra 

d7,r し100 pi 



rf—quit; 

♦ movea.l 

(8p)+,al 



♦ IOCS 

_B_SUPER 




movem.1(sp)+,d3 — 过 7 

unlk a6 

rt3 


void rev—line{ xl , ル地 y2 


link a6 ■が 
movem.1 d3-d7, —(sp) 


moveq.l #O,d0 
movea.l dO,al 


IOCS _B_SUPER 
move..I dO,—(sp) 


move.l 12(a6),d3 
roove.l 16(a6),cN 
move.l 20(a6)|d5 

move.1 过 3,d7 
Isl.l #8,d7 
add.l d7,d7 
add •玉 d2,d7 
add.l d7,d7 


lea 


GRAM.aO 

d7,a0 


rl—tes し、•： 

cmp.1 d2»d4 

beq r し test—xl 

hgt r し tes い 2 

sub.l d4,d2 

moveq.l #-2, 过 4 

bra rl—test—y 

r し test-Xl; 

moveq.l #0,<12 
rooveq.l #0,d4 


♦ xl 

♦ yi 

♦ x2 

♦ y2 


♦ xl*2+yl*1024 


GRAM+xl*2+yU1024 


bra 

rl_teat_y 



rl—tes し x2 




exg 

ci2,d4 

♦ 

.\2-.\l 

sub.l 

d4,d2 



rooveq.l #2,d4 



ri—test—y: 




cmp.l 

d3,d5 



beq 

bgt 

r し tes し yl 
r し test jy2 



sub.l 

d5,d3 

專 

yi -が 

move.l 

卜 1024 id5 



bra 

r し main 



rl_test_yl 




moveq.1 

#0,d3 



moveq.l 

#0,d5 



bra 

r し main 



r し test_y2 




exg 

d3,d5 

♦ 

y2-yl 

aub*l 

d5,d3 



move.1 

#1024,do 



ri—main: 




cmp.w 

d3,d2 

本 

if ( dy>dx ) 

bge 

r し机 ainl 



exg 

d2,d3 



exg 

d4,d5 



rljnainl: 




move.1 

d2,d6 

♦ 

i=cL\ 

rooveq.l 系日 , d7 

拿 

e=-dx 

sub.l 

add.l 

add.l 

62,dl 
d2,d2 

本 

止け 2 

d3,d3 

♦ 

か* 2 

move.l 

#MASl{.dO 



rl—main2; 




eor.w 

add.l 

dO,(aO) 
d3,d7 

♦ 

e わ dx*2 

bit 

rl_main3 

本 

if ( e>=0 ) 

adda.l 

d5,aO 

♦ 

y ♦= sy 

sub.l 

d2,d7 

本 

e ベか* 2 

rl—main3: 




adda.l 

d'l,aO 

本 

X += sx 

dbra 

d6,rl—main2 

車 


r し quiL: 

♦ movea.l 

(sp)t,al 



♦ IOCS 

_B_SUPER 



movem.1 
unlk 

(8p)+,d3-d7 

a6 




♦ ♦♦♦本♦本本本本 < 本本♦♦本本♦♦♦零本拿♦本本！:♦♦本♦♦本本♦♦本本事♦♦本麥本本 ♦♦♦：!♦♦♦♦♦♦♦♦> 

♦ void g_paint( x, y, c ) 

♦ ♦♦♦♦けけ♦けけけけ♦♦♦♦け♦♦♦♦け M * け♦♦♦けけ♦♦♦け♦♦♦け本 ♦ 

PAINTWORliSIZE ： equ 4096 


ぶ _pai 打 t: 

link a6«#0 

movem.1 d0-d4/a0-a2 ， - (sp) 

moveq.1 fOydO 
movea.l d0,al 
IOCS _B—SUPER 

move.l do ,— (sp) 

move.l 8(a6),d2 ♦ 

move.112(a6)|d3 t 

move.l 16(a6),d4 * 
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►おおがをけいました。 マウンテン バイクです。少々侦が般ったらのの，ホけ:の♦ちさとが 
ぶのか述な化りじ満足しています。しかしみ作みにはむおかにタミって，0お: I ドの W •おを 
返すという化巧が巧っています。化嚷しそう。 加藤が巧 （16) 驳'がが 


特集化張用スケルトンを作る 





/» 

if ((rl 
if ((が 
if ((bl 

•/ 


void AnalyseArgsl argc, argv 

int argc; 

char ♦argv[J; 


パ則ががが */ 


int 

AitScr : 


(unsigned short *)atoi( argv 【 na+ 中 ] );/♦] 


• f ( argc >= 6 ) { 

xl=atoit argvlna++] 
yl 二 atoi( argv[na++] 
x2 = atoi( argvlria++i 
y2 = atoi( argvfna++] 

else { 

xl5 yl=0; 
x2 = y2 = 511; 


け 刺雇齡 V 


/♦ mm ♦/ 


na < argc; na++ ) 
paran = atoi( argv[na ])； 


/♦ バラメータ ♦/ 


int 

int 

char 


main( argc, argv 
argc; 

れ rgv 【！； 


/♦ メインブログラム */ 


: ssp ； 

argc < 2 )( 

char 拿 118 « 6 ; 
name = arflfv[0] 
vrfiile ( *name 
while ( ♦naine 
name++; 

Usage( name ); 
return 1 ； 


/♦ コマンドラインか 61 呼び出し */ 


»¥0, 

，巧, 


)name ++； 
&& ♦name : 


argc, argv い 
signed short <)OxCO0OO0; 
signed short »)0xEOOO0O; 


ssp = SUPER{ 0 )； 
Accent(); 

SUPER{ ssp )： 

return 0; 


/♦ 使い方 */ 

/» 弓 I ながが */ 

/♦ グラフィック VRAM な >5tS 巧アドレス 》/ 
け テキスト VRAM のホがアドレス */ 

/» スーパーバイザモードに人る */ 

/♦ 色弓 ® nwaa ♦/ 

/» スーパーパイザモードをなける ♦/ 

/* 正鱗了 */ 


丹巧を 


/♦ けけ Z's_EX<ver.2.0 ) から使うが部コマンド 
けけ 百巧のををな视する accent. X Dec. 1991 

♦ Za_EX.X から巧される弓 I 技のパターン 
accent address p argc = 3 

accent address xl yl x2 y2 p 7 


麵 — 面の臟巧城 ） ♦/ 


が nclude 

<doslib,h> 

/* SUP 邸 （） じ必要 ♦/ 

れ nclude 

<8tdlib.h> 

/♦ atoi() じ必巧 ♦/ 

unsigned short 本じ 141 ： 5 〇で； 

/* current screen : 

unslgned short ♦VirScr; 

/* virtual screen : 

unsigned short ♦AltScr ； 

/* alternate screen ： 

int 

X し y し x2, y2; パ拒お巧试 */ 

int 

param = 2 ； 

/♦ パラメータ •/ 

#define 

RED 似 ( 

[{(C)»6 ) & 31) 

tdefine 

CREEN(C) ( 

； { に ） >>111 & 31 J 

tdefine 

BLUE に， 1 

:( に） >>1 )& 31) 

#define 

RGB(R,G,B) i 

: {(R)«6) 1 (( 〇 <<11) 

double 

factor[71={ 


idefine 

FACTOR 256 


void 

Usage1 name ) 

/♦ 化い方 */ 

char 

拿 name; 



<(B)«1) 


PRINT( .. かれ"）； 

PRINT( "Z ， s~EX かがコマンド / エフょクト孤里ブログラム"）； 

PRINT( name ); 

阳 1 仰《 " れ ¥n 化い方："）； 

戌 INT{ name )； 

谢 INT( " <address> <p>¥rVn") ; 

PRINT( •* 色をな期します ¥r¥n"); 

PRINT( •* address : のアドレスわ化"）： 

PRINT (•’ (xl.yl)-(x2,y2): 巧画する脚鄉议かれ" ） ； 

PRINT( •• P : 弓超孤 as をい （ 0 〜 6, デフォルト 2)Vrt-n"); 

PRINT( "VrVn ")； 

return ； 


>id Accent() 

int fl,f2; 

unsigned int x, y, i 

unsigned short 
int 
int 


c! 

r0i gO, bO; 
rl,g し bl; 


factor[parani ])； 
(factortparam] - 1.01/2.0 )； 


if ( param < 0 
fl 古 <int)((double>FACT0R 1 
f2 = (int)((double)FACTOR = 
i = yl♦ 512 ； 
for ( y = yl;y たが； y++, i += 512 )( 
for ( X = xl; X <= 地 X++ ) ( 
c = VirScr[i+xJ ； 
if < c 左 0x0001 ) continue; 
rO = RED(c )； 
gO 二 GREEN(c); 
bO = BLUE(c )； 

rl=((rO がり-け 0 け 2)-(b0 が 2))/FACTOR: 
が = (-( がが 2 け（がが U-( be が 2 い /FACTOR; 


U ス h 7 


/♦*♦»» Z'a_EX(ver.2.0) から巧う外苗;コマンド 

けけ 領泌巧がの色を说间する grad.x Dec. 1991 丹巧さ 

» Zs_EX.X から泣される引なのバターンけけけけ * けけ》けけ*けけけ 
grad address 2 

grad address /D 3 

grad address xl yl x2 が 6 

grad address xl yl x2 が /D 7 

%%%%%%%%%%%%%%%%%%%%%%%%%%%%%%%%%%%%%%%%%%\%%%%%%%%%%%%%%%%%%%/ 


ilude 

iude 


<do8lib.h> 

<stdlib.h> 


unsigned short ♦CurScr 
unsigned short れ 'irScr 
unsigned short ♦AltScr 


け SUPERU じ必巧 ♦/ 

/♦ atoi() じ公巧 ♦/ 

/» current screen : 
/♦ virtual screen : 
/ 專 alternate screen: 


S (琴™ぷ， I 


xl, yl,x2, y2; /♦ 猫!ミ巧婚 
option = •VO '： f* sj • 少シ 3 : 


*/ 

‘ シ 3 ン ♦/ 


♦define 

SC 256 

/ 拿をの M 巧を巧巧するための倍巧 */ 

tdefine 

tdetine 

tdefine 

♦define 

RED(C) 

CREEN(C) 

BLUE(C) 

RGB(R,G,B) 

((( 〇 >>6 ) & 31) 

(( に） >>11)& 31) 

<( に） >>1 ) & 31) 
(({R)<<6) 1 ((G)«ll) 1 

((8)<<1)) 

void 

char 

Usage( name 
專 name; 

) /♦ 胁か */ 


PRINT( 
PRINT( 
PRINT( 
PRINT( 
PRINT( 

..¥r¥n..); 

"Z's-EX か巧コマンド / エフェクト処理プログラム " 
name ) ; 

" かれ使い方："）； 
name ,; 

)； 


PRINT{ •• <addres8> [xl yl x2 y2) [/D け r¥n"); 

PRINT (•‘ 樹ミ頒 W の四巧の色を酬したグラデーションを巧ぃますれ ¥n" 

PRINT ( " address : 巧西面のアドレス ¥r¥n") ; 

PRINT< " {xl.yl)-(x2,y2): 描西する巧が供议れ化"い 

PRINT( •* の : かがデイザリングを行う ¥r¥n"); 


303 ： lea paint_work,al 

304 ： 胞 vea.l a し a2 

305 ： odda.l #PAINTW0RKSIZE,a2 
沉 6; move.l a2,-(sp) 

307 ： move.l a し - 帥） 

308 ： move.w d 4,-(8 p ) 

309: move.w d3,-(sp) 

310 ： move.w d2,-(sp) 

311 ： 

312: movea.L 叩 , al 

313 ： IOCS —PAIKT 

314: lea 14(8p),sp 

315 ： 

316 ： gp_quit ； 

317: * movea.l (sp)^,al 


318 ; 拿 IOCS B_SUPER 
319 ： 

320 ； movem.l {ap)+,dO-d4/aO-a2 

321 ： unlk a6 

322 ： rts 

323 ： 

324 ： .data 

325: 

326; pain し work: 

327 ： ds.b PAINTWQRKSIZE 

328 ： 

329: .text 

330 ： 

331 ： .end 


が w 
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►つぃじ化约 W いこも TAKERU がきたみたぃだ。ぃままでに，も引匈 i 再まで巧ぃじぃったと 
きのことが走•耽なのようにかけめく、、る（大げさ）。ブラザーさんありがとう。さっそく广ノ 
—ブルマインド J と「お恥;化楽部」を巧わせてぃただきます。 光吉智聪 （17) 化扔昭 


















.PRINK .. れ ¥n..); 
return ； 
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125 

126 

127 

128 
129 


叩 signed short cl,c2, c3 
short ~ A 

short 
short 
short 
short 
short 
short 
short 
long 


c4; 

rl,r2, r3, r4 ； 
g し g3, gJ; 
bl,b2, b3, b4 ； 

rl3, が 3, bl3, drl3, か 13, dbl3; 

Br 口， sgl3, 8bl3, erl3, egl3, ebl3 ； 

r24, が 4, b24, dr24, d が 4, 加 24; 

sr24, sg24, sb24, er24, eg24, eb24 ； 

r, g, b, dr, か， db, sr, sg, sb, er, eg, eb; 

X, y, i, dx, か； 


130 

br[lb]t 

(x>xl)?(.\-n 

(x) 


た cr/4 

131 

b«(lb]l 

(x>xl)?(x-l) 

(x) 


ゎ cg/4 

132 

bbtlb][ 

{X>Nl)?(X-l) 

(x) 


ゎ cb/4 

133 

br 【比]【 

(x<x2)?{x+l) 

(x) 


+= cr/8 

134 

bg[lb)[ 

(x<x2)?(x+U 

(X) 


+= cg/8 

135 

bb[lb][ 

(x<\-2)?lx+l) 

(x) 


ゎ cb/8 

136 

cr /= 2 





137 

eg /= 2 





138 

cb /= 2 






unsigned int Ic,lb ； 
unsigned int eg, cr, cb ； 
static unsigned int bg[2][512 ]； 
static unsigned int brl2][512 ]； 
static itnsitfncd int bbt2][512 ]； 

dx = x2 - xl ； 

か =y2 - yl; 


cl 

rl 


: VirScr(yl»512+xll &. OxFFFE ； /♦ «c± ♦/ 

: RED{cl)#SC ； gl=GKEEhUcl パ SC; bl K BLUE(cl) 巧 C; 


c2 = VirScr(yl*512+x2j & OxFFFE ； 
r2 s RED(c2) 巧 C; g2 = GREEN(c2)*80 

c3 = VirScrIy2*512+xll & OxFFFE ； 
r3 = RED(c3)*SC ； g3 = CREEN(c3)*SC 

c4 = VirScr い 2 け 12+X21 & OxFFFE; 
r4 = RED(c4 い SC; が =GREEN(c4)»SC 


W 


パを上 */ 
: BLUE(c2)*SC ； 

パを下 ♦/ 
: BLUE(c3)*SC ； 

バぢ下 */ 

: BLUE(c4)*SC ； 


if ( r3 > rl M cLrl3 = r3 - rl; srl3 = 
else { drl3 = rl-r3; srl3 = - 
if ( g3 > gl){ か 13 = g3 - gl ； sg 口 = 
else { dg 口 = gl-g3 ； sgl3 = - 
if ( b3 > bl){ dbl3 = b3 - bl;sblS = 
else ( dbl3 = bl-b3; sbl3 = 


erl3 =. -dy 
egl3 = -dy 
ebl3 = -dy 

if い 4 


rl3 = rl 
gl3 = gl 
bl3 = bl 


r2 ) ( dr24 = r4 - r2 ； sr24 = 

else ( dr24 = r2 - r4 ； ar24 = 

if ( g4 > g2 )( か 24 = g4 - g2 ； sg24 = 

else { d£24 = g2 - が； sg24 = 
if ( b4 > b2 )( 加 24 = b4 - b2 ； sb24 = 

else ( db24 = b2 - b4; 8b24 = 

er24 = - か； r24 = r2; 
eg24 = -dy; & 24 = が； 
eb24 = -dy ； b24 = b2 ； 

Ic = 0; 
lb =1; 

for ( x=0 ； x<=dx ； X++ ) bg[0][x] = br(01 
i = yl け 12; 

for ( y = yl；y <= y2; y++, i += 512 ) { 
Ic =1-lc ； 
lb =1-lb; 
eg = cr = cb = 0; 
for ( だ xl; x<=x2; X++ 


: bb[01[.vl= 0; 


bgllb][x] = brilbjtxj = bbllb][xj = 0 ； 


if { 

r24 

> rl3 ) { 

dr 

=r24 

- rl3 

sr = 



else 1 

dr 

=rl3 

- r24 

sr = 

if ( 

g24 

> gl3 ) { 

お 

=g24 

- gl3 

sg 三 



else { 

clfi 

=gl3 

- g24 

Sg = 

if ( 

胤 

> bl3 ) { 

db 

=b24 

- bl3 

sb = 



else { 

db 

=bl3 

- b24 

sb = 

er = 

: -dx ； 

1 r = rl3 ； 





eg = 

-dx ； 

;g = 巨 13; 





eb = 

: -dx ： 

；b = bl3 ； 





for 

{ X = 

• 

x2; 


'( 



(VirScr(i+x] & 0x0001)== 0 ) { 

if (option== •(!•)(/» /D オプシ a ンてががザイザ */ 
cr += ( r + br[icj[xl); 
eg += ( g + bg[lc]lx ])； 
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140 

141 

142 
り 3 
14-1 

145 

146 

147 

148 

149 

150 

151 

152 

153 

154 

155 

156 

157 

158 

159 

160 
161 
162 

163 

164 

165 

166 

167 

168 

169 

170 

171 

172 

173 

174 

175 

176 

177 

178 

179 

180 
181 
182 

183 

184 

185 

186 

187 

188 

189 

190 

191 

192 

193 

194 

195 

196 

197 

198 

199 

200 
201 
202 

203 

204 

205 

206 


cb += { b * bb[l’6: 】【 x 】）； 

CurScrli+x] = RGB( cr/SC, cg/SC, cb/SC )； 
cr %= SC; eg わ SC; cb わ SC; 
brtlb][x} += cr/8; 
bg{lb]t.\J += ca/8; 
bb(lb][x) += cb/8 ； 


CurScr 【い X 】 = 胞 8( r/SC, g/SC, b/SC )； 


er += 2* 山 . 
eg += 

eb += 2*db 


while 

while 

while 


er >= 0 
eg >= 0 
eb >= 0 


erl3 += 2*drl3 
egl3 += 2»dgl3 
ebl3 += 2*dbl3 


while 
while i 
while 


erl3 >= 0 
egl3 >= 0 
ebl3 >= 0 


{r += sr ; er ■ 
lg += 3g ; eg • 

(b += sb ; eb - 

{rl3 += srl3; erl3 
lg 口た sgl3; egl3 ■ 


2*dx 
2*dx- 
2 ♦か 


2* か ； 1 
2 • か ； 1 

(bl3 += sbl3; ebl3 -= 2* か ；1 


er24 += 2*dr24; while ( er24 >= 0 ) {r24 += sr24 ； erZl -= 2*dy;) 
eg24 += 2*dg2l ； while ( eg24 >= 0 ) { が 4 ゎ sg24 : eg24 -= 2 *かリ 
eb24 += 2*db24; while ( eb24 >= 0 ) (b24 += sb24; eb24 -= 2 ♦ か；） 


return; 


void AnalyseArgsi arge, argv 

int arge; 

char 化けパ】； 


/» 引函斤 U 、 いかげん ） ♦/ 


int 

AltScr : 


(unsigned short *)atoi( argv[na++l );/* ♦/ 


f ( arge >=6)1 

xl=atoi( argvlna++l 
yl=atoi( argv[na+4] 
x2 = atoi ( arg\'( na++3 
y2 = atoi{ argvlna++l 

else ( 

xl=yl= Oj 
x2 = y2 = 511; 


/♦ 脚ミが MII&S V 


) 

for 


int 

int 

char 


na < arge ； na++ ) 

option = (argv[nalII]10x20 )； 


main( arge, argv 
a け c; 

»argv[J; 


I 、 オプシ a ン ♦/ 

パ argv 【 na り OJ は， 


'-I か •/• ♦/ 


long 


arac < 2 
char 


♦name; 

argvl0] 


/♦ メインプログラム 》/ 


/* スーパーバイザスタック */ 

/* コマンドラインから巧び化し V 


•¥()•) naine + 卡； 
•¥¥•&& *najne 


while ( ♦naiK 
while ( *name 
najne++; 

Usage( name 
return 1; 


AnalyseArgs( arge , argv ); 

CurScr = (unsigned short t )0xC00C00; 
VirScr = (unsigned short り OjcEOQOO 白； 

asp = SUPER( 0 ); 

GradFillO ； 

SUPER( ssp ); 


/♦ 巧い方 》/ 


/♦ 弓 I 固斤 V 

/* ブラフィック VRAM のホ姑アドレス */ 
/* テキスト VRAM の先頭アドレス */ 

/♦ スーパー バイザモードに入る ♦/ 

/* 创賴処巧 ♦/ 

/» スーパーバイザモードを化ける 》/ 


/♦ 正#け了 ♦/ 


ZSDIR = a ： Vzs20 

AS = has.x 

ASFLAGS = -w -u 

LD = hlk.x 

LDFLAGS = 

CC = gcc.x 

CFIAGS = -0 ¥ 

-fstrength-reduce ¥ 

-focnit—frame-pointer ¥ 
-fno-defer-pop ¥ 

-Wall 

CCLIB =-1floatfnc -Idos 

LD し IB = S(lib)¥clib.l ¥ 

$(lib)¥gnulib.l V 
$(lib)¥floatfnc.l ¥ 
$(lib)¥doslib.l 


U ス h 呂 MAKEFILE 


accent.X: accent.c 

UCC) S(CFLAGS) accent.c $(CCLIB) 
copy accent.X $(ZSDIR) 


reverse.X ； reverse.© rev.o' 

S(LD) $(LDFLAGS) -o reverse .x reverse.o rev.o $(LDLIB) 
copy reverse’s $(ZSDIR) 


reverse.©; reverse.c 

$(CC) -c $(CFLAGS) reverse.c 


S(AS) $(ASFLAGS) rev.a 

cycle.x; cycle.c 

$(CC) $(CFLAGS) cycle.c ${CCLIB) 
copy cycle.X- $(ZSDIR) 

grad.x ： grad.c 

9(CC) $(CFLAGS) grad.c $(CCUB) 
copy grad.x $(ZSDIR) 


all: accent.X reverse.x cycle.x grad.x 田 tree.x 


► ぶ誌によると X 68000 用「シムア ース」 は， SX - WINDOW 上で则くをうです。みなある 
なあ。しかし，これは條火な巧一かですわ。 化川人♦が （19) が岡が 


特集化張用スケルトンを作る 59 
































大人のための XB 邮邮 


ワープ□ちいいけど 






そ告を覆ずことが多い「大人のための X 
閒邮 Oj でずが，これは巧蓬氏のシャープの 
アプリケーシヨンソフ h に巧ずる期待度の 


Ogikubo Kei 巧蓬ま 


表れとちいえるでしよラ。期待は膨らみ， 
あとは舞い上がるのか，しぼむのか？ 


たまには頭を使わない本を読みたいし思 
い，小田鳴隆氏の「安全太郎の夜」を開て 
いるし"この3年の間に，私はファイル数 
にして622個，容量にして約2 M バイトもの 
原稿を生産していた" t いう記述があった。 
私は根が単純なので，"じゃあ，自分はどの 
くらい書いているんだ？"と疑問に思う。 
ここで，恐ろしい事実に至る。数えること 
が不可能なのである。私は自分の書いた原 
稿の管理さえできないほど杜撰だったので 
ある。 

最近でこを， Macintosh で管理するよう 
努めてはいる力す， X 68000 で書いていた頃 
は，ハードディスクがカツカツで，原稿を 
每巧保存する余裕などなかった。さらに， 
ときどき PC -286 で書いたり，試しに， 
Dynabook の「一太郎」で書いたこともあ 
る。もっとひどいことじ，編集室へ巧って 
徹夜で原稿を書くという恐ろしいが i 兄じな 
ると（每巧2回はをういうことがある），を 
のへんの空いているマシンで書いて適当な 
フロッピーじ原稿を放り込んでをのまま編 
集者に渡したという，確実に手元じないも 
のさえある。パソコンマガジン編集部に串ミ 
がっている"わぎくぼけい"と書かれたポ 
ケディ（緑電子のリムーバブル HD ) にもか 
なり私の原稿が埋まっているはずだ。さら 
じ，部屋の片隅にほこりにまみれて転がっ 
ている，"データ"とマジックでなぐり書き 
じされたディスクをかき集めればいろいろ 
と発掘されるだろう。をれでも，回収率は 
せいザい7割が限度だ。 

ひどい言をである。あとからまとめて単斤 
本に，などという有意義な原稿を書いてい 
ないので問題はないのだが，をもをも，私 
はをういういい加減なやつなのだ。こうい 
う人間は，いくら優秀なパソコンがあった 
とて，データの管理などはできっこないと 
いういい例である。パソコンを使って蔵書 
管理なんてやっているやつの気がしれない 
(もっとも，私もかつて MZ - 2500上で自分 
でプログラムを書いて，文庫本のデータを 
何百冊も入力したという若気の至りの持ち 


主ではあるが)。 

じゃあ，ということで，ここ3力巧に書 
いたうちのハードデイスクじ残っているフ 
ァイルを調べてみた。9割くらいは残存し 
ているはずだ。3力巧で約80ファイル。も 
し，このペースが1年続くし320。単斤本 
を書いたりらしているので（単行本なんて， 
余剰収入どころ力、，ただの苦行である），確 
実に1日1本ぺース。 

編集の A 氏は，「原稿1本あたりの単価を 
上げて，仕事量を減らしたほうがいいです 
よ」というが，ど一せ仕事量を減らしてら， 
空いた時間は寝ている力、，ぼゎっ t してい 
るかなので，をれで原稿の質が上がるこ！： 
はない。結局，この連載にはこういう馬鹿 
な前触れが必ずつくのである。をれにして 
も多いよな。これ UJi 執筆量は増やせない 
から，私の収入はいま力す上限ということじ 
なる。むむ^をれではあまりにも悲しすぎ 
るぞ。金などたまるわけがない。生活変え 
なきゃ。 Macintosh で書くのをやめて ， with 
me にでもする力、。 

本本 本 

さて，今回は予定どおり 「PressConduct 
orP 民 0-68 K 」， 略してプレコンである。フ 
ァイル名は PC . X なのだが，あまり縁起のい 
い略称ではないので，プレコンでいくこと 
にした。 

プレコンとはなに力，。 「 Multiword 」 とは 
どこがどう違うのか。マザコンとの相違点 
はなじ力，。プレスとはいったいどういう意 
味なのか。コンダクタはガマガエルなの力，。 
旧ソ連一帯にはどんな国が誕生するのか。 
ベルゼブブとノレシフエル L サタンでは誰が 
いちばん偉いのか。 

とまあ，をういう話をするのである。 

□ TP とはなにか 

まずは基本知識から。プレコンは"レイ 
アウトソフト，，である。レイアウトソフト 
ってのはなにかっていうと，いろんなソフ 
卜で書いた絵や文章をワークシート上の巧 


意の場所に任意の大きさで配置するための 
ソフトである。配置してどうするかという 
扛，印刷するわけである。をうするした 
だ文字コードの並びを打ち出すだけのワー 
プロに比べて，質のいいデザインされた文 
書が作成できるわけだ。 

でもって，ワークシートに絵や文章だけ 
でなく，音や動画まで配置できる！：なるし 
マルチメディア t なる。オーサリングツー 
ルというやつだね。をういうものは，紙に 
同]刷できない（できたらいいけど）ので， 
パソコン上で作り，パソコン上で観賞する 
ことになる。 Macintosh の世界では，今年あ 
たりにをれが（原則 I :してどの Macintosh 
でも）できるようになる。 

とりあえず，レイアウトソフトってのは 
印刷物の見た目のクオリティを上げるため 
のソフトだと思っていい。 

レイアウトソフトのさらにレベルが高い 
やつを DTP ソフトという。いまさらなんだ 
が ', DTP というのは " Desk Top Publishing " 
の略である。 

デスクトップというのは，机の上のこと。 
パブリッシングというのは，出版のことで 
ある。机の上で化版する，っていうとなに 
かヘンだが，要は，パソコンで編集作業が 
できるソフトと思えばいい。類義語にコタ 
ッの上で出版できる KTP (コタツトップパ 
ブリッシング）や，膝の上で出版できる 
LTP (ラップトップパブリッシング）など 
がある。机ではなく，テーブルであればテ 
ーブルトップパブリッシングであり，床の 
上であればフロアトップパブリッシングで 
ある。ほかにも，コロムビアトップパブリ 
ッシング t 力、 ZZ トップパブリッシングと 
かがある力す，どこで出版するものを指すの 
か私は知らない。 

化版と名がつくかぎり，をれは我々がよ 
く目じするワープロ文書のレベルではすま 
されない。"出版物’’として恥ずかしくない 
クオリティを得られなければならない。誰 
がワープロの出力ををのまま本にして読む 
もの力，。 
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版下ができる 


原巧発を 


原祐を待つ 

( ぼけ一としてる） 



イイージたッタへ 
出力ずる 


出お上びった原巧を 
を理して 

レイアウトを決めて 
図版を入れて、 

試し打ちして 
校正ずる 
T 

化ホがおえる。 

普迎、レイアウトなんかは 
デザイナーがやる。 


ポストスクリプトの コマンドを なじひとつ 
知らなくてもいいのだ。 

ポストスクリプトで記述されたファイル 
をプリンタ侧で解釈して出力する。だから， 
ポストスクリプトプリンタならどれでも最 
適の解像度で巧刷してくれる。 TeX は 
UNIX 系で，ポストスクリプトは Macinto 
sh でよく使われる。 

一巧を白勺に DTP といえは'，たいていポスト 
スクリプトのほうをさず。なぜなら，アメ 
リカで急速に DTP が普及したのは，アドビ 
が關発したポストスクリプト言語を 
Macintosh が標準で採用したことに端を発 
するからなのだ。 

重要なのは，レイアウトソフトニ DTP ソ 
フトではない^いうことし DTP はヮープ 
口の延長線上にあるわけではないというこ 
とである。ここを間違えてはいけない。ヮ 
ー プロカの TP を目指ず，と考えて いる 人は 
をの考えを改めたほう力 s ' いい。 両者は別ら 
のである。 

DTP な編集^信!とはなにか 

レイアウトソフト上で巧う作業は，編集 
作業である。編集作業!：はなに力，。私なん 

図 1 DTP 使用前と使用巧の作業の 違い 


かより編集者のほうがずっと詳しぃのだが， 
i りあえず，適当に説明する。間違ぃがあ 
れば，編集の A 氏が適当に直してゎぃてく 
れるはずである。 

編集作業（エディトリアル）である力す， 
まず，誌面に何を載せるか決める。当たり 
前である。をれでもって，イラストや原稿 
を発注する。 

ここで，イラストと整理ずみの原稿があ 
ったとしよう。誌面のレイアウトを決めね 
ばならなぃ。レイアウター t かデザイナー 
とぃう人がぃて，をうぃう人にこんな感じ 
でお願ぃ，と発注するのだが， DTP ソフト 
を使ってパソコンでやるのなら，自分でや 
ることになる。 DTP を導入すると，編集者 
の仕事が增えるからぃやだ，とぃう人もぃ 
るくらぃだ。逆に，編集者がすべてを自分 
のイメージで処理できるようになるので歓 
迎， t ぃう人い、る。 

ここがぃちばん重要な作業である。文章 
をどうぃうレイアウトじする 力、。 しかも， 
をの文章に使う書体や大きさをどうするか。 
イラストや図版，写真をどこじどう配置す 
る力，。タイトルのデザインはどうする力，。 
カラ — ページなら，色指定もしなければな 
らない。 





I :なるしレーザープリンタでも印字品 
質は不満なわけで，印画紙に出力するイメ 
ージセッタっていう何千で円もする機械が 
必要じなる。レーザープリンタの印字密度 
はだいたい 300 dpi なのだ力;'，イメージ七ッ 
夕じなるし1500から2000 dpi のなのであ 
る。をの差は歴然だ。 

ひとつひとつの文字が比較的簡単な欧文 
ならとらかく，日本語を扱ゎうし思ったら， 
レーザープリンタでもまだだめなのだ。世 
間では，実験的な試みとして，レーザープ 
リンタでの出力ををのまま"版下’’じした 
本もあるにはあるが（「森の書物」， 「 Mac 評 
判記（其の一)」など），をれはやはり実験 
であって普通はをうはしない。 

しなるし DTP 実現のためには，パソ 
コ ンで作った データ ファイルをイ メージ七 
ッタに吐き出す必嬰がある。をんな何千で 
円もするものを用恵できるのは専門のを社 
I ： 力，ソフトバンクく らいであって，普通は 
をうはいかない。 

ところ力 S '， 世の中には，出カセンターと 
いうところがある。をこへディスクを持っ 
ていき，出力してもらい，さらに印刷屋さ 
んで，だだだ一っと印刷してもらうのであ 
る。節単にいうしだが。 

となると， ハ〇ソコン 侧ではイメージセッ 
夕で扱える形式のファイルを吐き出す必要 
がある。しかも，レーザープリンタで試し 
巧ちを何度もしてゎかないしいざイメー 
ジセッタで出してみたら間違いがあった， 
ではすまされない。 

ところ 力 3'，世の中はよくしたもので，を 
ういう形式のファイルがあるのである。有 
名なものは2つだ。 TeX しポストスクリ 
プトである。テキストファイルに TeX 形式 
の コマンド （タグ^ か スクリプトと 力 >いう） 
を付加し，コンパイルして印刷する方法と， 
ポストスクリプトで記述されたファイル 
(テキストファイルである）を出力機器侧で 
化理して印刷する方法である。 

どっちがいいかは別にして，どちらも， 
"印刷装置の解像度に依存しないお式で記 
述できる’’というメリットがある。で ， TeX 
はユーザーが自かでスクリプトを記述し 
コンピユータカミコンパイル するわけで， ユ 
—ザーや CPU じ負祖がかかる。 CPU 側で出 
力するプリンタの解像度に応じた イ メージ 
を出力するのだ。 

をにポストスクリプトのほうは， フォン 
卜杉ポストスクリプト フォン トが用意され 
ているし，ソフトも WYSIWYG にぶいもの 
があるので，ポストスクリプトファイルを 
作るのはあまり大変ではない。ユーザーは 
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でもって，レイアウトが終わると試しず 
りを化してみる。をれを見て，もう一度校 
正する。用語の統一をしたり，誤字脱字を 
直したりと，まずいところがないかを確認 
し，あれば直す。 

巧正がすんだら，最終化力を巧う。 

をれを印刷屋さんに渡し，巧刷する。同] 
刷屋さんからも試しずり（を校）を化して 
もらい，色や文字の最終的なチユックを手了- 
う。 これがすむ!:やっと印刷。 

とまあ，かなりいい加減だが，こんな感 
じだ。パソコンを使わないときは， レイ ア 
ウターさんと力％デザイナーさんと力，，毎 
植塵さんといった人々が登場する力';，をれ 
はをれで別の話である。 

レイアウ S ソフ h に求められるちの 

前のて頁から，レイアウトソフトに必雙な 
ものを考えてみよう。 

1) 豊富な書体 

2) 大きさも配置も自由なレイアウト機能 

3) 印刷を前提とした化理 
である。 

1) 豊富な書体 

書がというのは，明朝とかゴシックとか 
いうやつである。それぞれ，任意の火きさ 
や巧意の変形ができる必要がある。化版業 
巧では，活字製版（活版といい，活版で使 
う文字を活字という）や，写樵（写黃植 
字)，電算写植(電算っていうのは，電算で 
ある）などいろいろあって，それぞれいろ 
んな書体や大きさを持っている。 

いまは写植や電算写槪つまり写な植字 
というものが主流である。「新エディトリア 
ルレイアウト」という本によると，"义字の 
パターンをネガにした文字盤を用い，選び 
出した文字を印画紙に写真的方法で印字す 
る"方式だをうである。文字の大きさや変 
おは，写真的方法で印字する際に用いるレ 
ンズの交換で斤う。をういうわけだから， 
どんな大きさの文字でもどんな変形でも可 
能というわけではない。用意されたレンズ 
じ制限される。しから，巧願紙を印字する 
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隙，印画紙が入ったドラムは 0.25 mm 単位 
でしか動かなぃので，わのずしさまざま 
な制限が生じる。义字の大きさは口本の出 
版業界では"級"とぃう単位で表す。1級 
力':0 .25 mm なのである。 

続ぃて，書体である。明朝とゴシックだ 
けでも太さや微妙なデザインの差でぃくつ 
扛あり，隸書だとか楷醬だとか t にかく， 

山ほどの書体がある。書体にも著作権い） 
力;'あり，写研と力、モリサワとかぃう書体メ 
一力一によって，微妙に興なる。 

こうぃう作業を DTP で巧うことを考え 
てみよう。コンピユータのメリット i ： して， 
义字の大きさも変形らお化である。 

しかし，デメリットとして，書体の種類 
が挙げられる。写硏とかモリサワ t ぃう書 
体メーカーから書体デザインを買う力 >，新 
たにデザインをしなければならなぃ。ポス 
トスクリプトのフォントはモリサワの書体 
(フ ォン ト）を使ってぃる。しかしどんな 
事情があるのか知らなぃ力ぞ，なかなか書 f 本 
は巧えなぃし，値段が蔚ぃ。 

らうひとつ。 DTP はアメリカから米た义 
化である。アメリカでは义字の大きさを表 
す単位に，ポイントを使う。ポイントと級 
数は異なる。しポイントは1/72インチであ 
る。をうぃう世界なのだ。で，プリンタも 
インチを単位に作ってあるからポイントの 
ほうが都合がぃぃ。もなみに， Macintosh の 
ディスプレイが 72 dpi なのは，画面上の1ド 
ットが1ポイントに相当するように設計し 
たからである。 

つまり， DTP するためには，きれぃて''優 
れたフォント，ポイントや級で指定できる 
文字の大きさ，パーセント単位で满したり 
仲ばしたりできる変形機能が必要である。 
文字の大きさをドット数で指定するなど言 
語道断である。 

2) 大きさも配置も自由なレイアウト 

パソコンの岡雨は非常に粗ぃ。印刷機械 
の化力はをれに比べると非常に細かぃうえ 
に，機械によって解像度が異なる。 

となると，闽両のまま印刷，とぃうわけ 
じはぃかなぃ。どんな解像度のプリンタに 
も同じようじげ刷できる必要がある。 

とぃうわけで，プリンタの解像度に依存 
しなぃ形でデータを持ちつつ，ディ スプレ 
イにも表示しなければならなぃ。 

グラフィックデータの場合は特に重要だ。 
闽面のハードコピーを取ると，をの粗さに 
ぞっとする。だから，阔前解像度に依存し 
なぃデータ形式が必要となる。 

グラフィックスの場合はドロー イングデ 
―•夕が適している。ももろん，線の太さや 


襄さはドット単位ではなく， mm や inch で 
指定できなければならない。 

ビットマップデータの場合なら，娘低で 
もレイアウトソフト上で拡大/縮小しても， 
もとのデータの解像度を保持していなけれ 
ばならない。 300 dpi のプリンタで 3 X 3 イ 
ンチ（約 7.62 cm ) のグラフィックをけ I , 力す 
るときは， 1 辺が 900 ドットのグラフィック 
を用意すれば完璧なのだ。もっとも，人間 
の目はけっこういい加減なので，それはど 
細かいものでなくても‘‘ソフトウェアがち 
やんと化理してくれれば"大丈夫である。 

义字の場合，当然，アウトラインフォン 
卜が必要だ。 

とにかく，レイアウトソフトに嚴ける文 
字や魁の配嚴は，ドット単位ではなく， mm 
や inch 単位でできなければならないという 
こと。 

义章をレイアウトする場合は，少し事情 
が輿なる。配廣，よりも流し&む、，という 
感じじなるからだ。指定した位置に义蕃フ 
アイルを流し込も、。農ければはみ化るし， 
短ければ余る。このあたりの処理がいかに 
扱いやすくある力>，という問題は化珊しな 
ければならない。ひとつの文章が，いくつ 
かのブロックに分かれてレイアウトされる 
ことも多いからだ。 

口本語の場合は，さらに，ルビという問 
趣がある。ルビというのはふりがなのこ t 
だ。ルビなど t いう意味不明の言葉は，ル 
ビ t して使われた大きさの文字が，ルビー 
と呼ばれていたこ L による。昔，アメリカ 
では文字の火きさをま石で表していたらし 
いのだ。 

さらに縱醬き横書きの閒题もある。こん 
なにクリアしなければならない問趣がある 
のだから， U 本語 DTP ってのも大変だ。 

3) 印刷を前提とした処理 

印刷を前提！：した化理，というのはもう 
ここまでで述べてしまった。 コン ピュ ータ 
の都合ではなし印刷装置の都合に合わせ 
なければ，巧のいい文書は作れない t いう 
こ}1だ。 

また，印刷 I がの位證合わせのためのトン 
ボも出力されると望ましい。 

プレコンは DTP ソフ h か 

いよいよ ， 「Press Conductor P 民 0-68 K 」 
の誦である。プレコンは DTP ソフトと呼べ 
る 力、。 呼べない。せいぜい レイ アウトソフ 

卜である。もっとも， X 68000 で DTP しよう 
という需要がをれほどあるとは思えないの 
で，あまり無理する必要はない。"をべ歩き 


































もいいけど，グルメの本質は手料理だと思 
う"ってな人が使うのだ。 

プレコンはレイアウトソフトである。を 
こまではいい。 

では，何ができる力，。 

プレコンで文書を作成する場合，次の枠 
と独立した驛線が用惠されている。 

1) 文書枠 

2) 図形枠 

3) 図形义字枠 
これらを， 

1) 任意の位置に枠を設定する 

2) 枠の編集モードに入り，ファイルを読み 
込も、 

という手順で画面上に配置していく。をし 
て，印刷である。非常に槪単な手順だ。 

編集モードでは別のソフトで作ったもの 
を読み込まなくても，そこで作成するこ t 
可能になっている。できるのはこれだけ。 
これは，紛れもなく，レイアウトソフトで 

ある。 「 Multiword 」 でら ， 「PrintShop PRO 
-6 紙」でも， 「 Hyperword 」 でも ， 「CARD 
P 民 0-68 K 」 でら，「ハイパープラネット」 
でも，「ジェノサイド2」でも，「パワーモ 
ンガー」でもないのだ。 

では，気を取り直して，1つひとつの枠 
について 見て いこう （頭痛がしてきた）。 

文書枠へ文章を流し込む 

プレコンでは，文書枠をまず開く。ファイ 
ルメ ニュー から "文書 ファイル 読み込み- 
と いう 手 も ある カミ， こ れは WP . X で作った 
文書 ( SWP の ファイル） を放り込も、ための 
ものである。 

レイアウトソフトとしては，文書枠を開 
いて，をの文書枠に対して流し込むのが清 
く正しい方法である。 

左端の X メニューからドロップダウンメ 
ニューで文書枠作成を選ぶ。 

するし画面に四角が表示される。ここ 
で，マウスをドラッグすると，ずりずり…… 
とまあ，大きさが決定されるわけだ。画面 
に表示された範囲を超えようとすると…… 


ス クロー ルしない。なぜ'だろう。きっと， 
夕版だからだろう。細かいことを気にして 
いたら巧がスタルヒンである。 

义書枠を広くしたいときは，枠上で右ボ 
タンをプレスする。するしポップアップ 
メニューが登場する。をこから"移動/サイ 
ズ変更"を選ぶ。するし枠にハンドルが 
出るのでをれを持ってずりずりと広げる。 

文書枠に文章を流し込 tJ ' ときは，ポップ 
アップメニューから "义書エディ ット ”を 
選がする。すると，文書エディタカ 3 '起動す 
る。をこに文書ファイル（テキストファイ 
ル）を流し込^/わけだ。エディタであるか 
ら，をこで文章を書いてももちろんかまわ 
ない。エディタであるから，文字属性はか 
けられない。をのエディタというのは， 
Ctrl + D で斤末に カーソルが 飛んでいって 
しまうという，索晴らしいものである力;'， 
一応今回使ったのは夕版であるから，製品 
でどうなるかは保証しないのである。 

でもって，レイアウト画面に戻ると，义 
書枠に文章が流し込まれているという寸法 
だ。ワンダフルである。 

ymm ) 文字の指定 

レイアウトソフトであるから，希望のレ 
イァウトができるよう，文字の指定を行う 
ことができる。 

プレコンでは民 0 M フォントのほかに，ツ 
ァイト社が出している「書体俱楽部」のフ 
ォントが利用可能だ。これで明朝体，ゴシ 
ックが，教科書体，毛筆体が扱える。 「 Z ’ 
sSTAFF PRO -68 K ver .2.0」 を持っている 
人なら，第1水準の明朝とゴシックファイ 
ルがをのまま利用可能である。をうでない 
人やほかのフォントも使いたい人は，「書体 
俱楽部」を購入する。1書 f 本じつき9,700円 
から14,800円である。ちなみに，ポストス 
クリプトフォントは1書体につき98,000円 
である。「書体俱楽部」は値段分，質は落ち 
るけれど，安いのである。質は落ちるけれ 
ど。質は……しつこいなあ。 

文書枠巧の文字の指定は，写真のようじ， 


フォントやら文字間/行間やら文字の向き 
やら，段組みやら力す指定できる。これが枠 
属性の設定だ。"文字の大きさは？"などと 
いってはいけない。をれは高望みというも 
のだ。24ドットの全角文字が基本である。 
ちなみに，文字の大きさの単位はドットで 
ある。ポイントでも級でも mm でもインチ 
でも寸でも勺でもパイカでもバイトでも 
Hz でもない。 

レイアウトソフトらしいの力;'，‘‘図形を避 
ける"という指定である。図形を回り込ん 
で义章を配置することが可能なのだ。こい 
つはとてもいいものである。 

文字属性じは，枠属性のダイアログで設 
定する初期値と，枠上から任意の文字に力， 
ける"文字属性の変更"がある。サイズは 
全角，横/縦倍角，4倍角である。アウトラ 
インフォント指定時もをうだ。レイアウト 
ソフトで倍角はあるまい，し思うのだが， 
まあ，贊沢はいうまい。ほしがりません， 
勝つまでは，だ。貧しい日本では全角•倍 
角が基本なのだ。日本人は倍角が巧きなの 
だ。私は大嫌いだけど，をれは好みの問題 
である。 

文字装飾は袋文字とか強調文字とか，回 
お，影文字，斜体などがある。斜体に至っ 
ては4段階の角度がある。さすがレイアウ 
トソフトである。ブラボーだ。 

図臟こ図形を張り込む 

図形枠も同様に，ポップアップメニュ ー 
で"図形エディット"を遵んでグラフィック 
エディタを起動する。 

ここでいう図形は，ドローイングではな 
く，ペインテイングのビットマップデータ 
である。ただし，プリンタの解像度に合わ 
せる工夫はしてある（詳しくは後述)。さす 
力;'， プレ コン だ。 

グラフィックエディタでは図形枠の大き 
さの絵を描くことができる。読み込む'こと 
ができるのは， Z ’ sSTAFF，NEW Print 
Shop P 民 0-68 K のフアイルである。 

HC 形式や MAKI ， GIF , TIFF \ QLD , 




文含エディタの画面 


属性のダイアログ 
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図形文字がの例 


これを出力したものが図3 


図3 


ポコペン'!フ王イク 

.綱^ 

お錦ん 



本が出た。番いたから出たのた'が、と 
いうの(ボ揉で、出るからまいたのだ。 X 朗000 
の本ではないため、本誌潇って買っ 
たりしないようじ。 Oh ! X の読者に 
、でげ•す。間違って買ってらいいけど、そう 
いう人は中を読まないようじ，ろくなことは 
惡 V 、てありません。なんか、おもしろいこと 
が香いであるのではないか、と撕待ずるの i ) 
胤 

は クリスマス 直的の慌ただし さ だ，とい 
っても、そうではないかと V 、うだけで、慌た 
だしくない，ひとりで仕巧をしていると 、 r 
クリスマス ザ J とおってくれる人が V 、ない 
から、そんなものが近づいているなんて知ら 
なかったんだよ，信じておくれ. r よいお年 
を J といわれるまで、年末だなんて知らなか 


時から何時まで撕ナ、とか、±日は一斉 
にかもう、とか、昼かみはじ時から口時まで、 
なんていうのは、産巧巧命じがのことだって 
さ。お械を巧ってモノを作るようじなったか 
ら、が風者がちゃんと微械の時間じがって働 
いてくれないと、お械は効率よく動かないし、 
コストがかかる，座策が命の前は、乂踢の時 
間に人間は従っていたさ。明るいときにおき 
そびれると、拟ま巧っ巧でなにもできない。 
でも、人間の体内時脚は約25も術備期だそう 
だ。月の周期が25時問だから、そのせいだと 
いう人もいる。今はコンビュータなわ(が:％ 
コンピュータの時閒じがうってのはど一ゆ一 
ことかっていうと、太陽の動きも、泌巧巧も 
無視した時間がりだ，だから、 I よいお年を J 
といわれるまで、ホ末だなんてがらなかつた 
んだ， 
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巧本が化た。#いたから出たのだが、 
じゃなくて、出るから巧いたのだ。 X 68000 の 
本ではないため、本が挽巧は脚巧って网った 
りしないように。附ぶって贸ってもいいけ 
ど、そういう人は中を挽まないようじ。ろく 
なことは巧いてありません。おもしろいこと 
が»いてあるのでは、との待するのもが肚。 

巧ム、巧向きの巧面邑な本だから。 

フ>はクリスマスを前のがただしさだ。と 
いっても、そうではないかというだけ。ひと 
りで化巧をしていると、•■クリスマスだぜ J 
と期ってくれる人がいないから.そんなもの 
が近づいているなんて巧らなかったんだよ。 
沿じてセくれ。「よいわザ-を J といわれるま 
で、年:ホだなんて巧らなかつたんだ。 



f 巧時から何時までかけ，とか、±曰は一巧 
に化もう、とか、なかみは12時から U がま 
で、なんてのは、ホをホかなホのことだって 
さ。巧惦を化ってモノをれ!るようになったか 
ら、巧か巧がちゃんと巧说の時リ II じがって化 
いてくれないと、巧健はかがよくれかない 
し、 コス h がかかる。 巧ながかの邮は、太曲 
の時阳!にがっていたさ。明るいときにわきそ 
びれると、化は巧っ晒でなにもでさない。で 
も.人閒の化内時刚はわ25時刚用期だそう 
だ。巧の周期がめ25時脚だから、そのせいだ 
という人もいる。今はコンビュータなわけ 
だ。コンビュータの時閒に化うってのはど一 
ゆ一ことかっていうと、义曲ののきも、9時5 
時もががした時刚拥りだ。だから、「よいわ 
ザを J といわれるまで、ザホだなんてがらな 
かったんだ。 


マジック パレット， GL 3, BMP , PICT , 
ESPF などなどをうぃったフォーマットは 
サポートしてぃなぃ 。 PIC くらぃサポート 
してい罰は当たらんと思うのだが，世の中 
にはをうは思わなぃ人もいるようだ。 

で， Z ’ sSTAFF では65,5%色（正式には 
32,768色）のデータである。 力す， 例に よっ 
て，プレコンでは8色のデータしか扱えな 
ぃ。どうなる力>，とぃうし32768一 8色変 
換が奠行されるのである。をうすると，例 
によって，巧い絵になる。をの変換たるや， 
ステアウェイ.トウ.ヘブンって くらい ワ 
ン ダーである。せめて， 8色か モノクロカ、 
選べなぃとウソである（誰が毎回毎回カラ 
—で印字するものか）。ここで モノクロ デー 
夕にしてくれれば，修正のやりよう^ある 
のじ。 

さらに，圃面上に図形枠の大きさに合わ 
せた枠が化る。をれを画面に当てて，必要 
な範闕を指定するのだ。拡大/縮小はしてく 
れなぃ。 

さて，グラフィックェディタである力す， 
ル— ぺ^ かグラデ!：か気取ったものはない。 
をのためあらかじめ， 8色変換がなされる 
ことを見越した完璧なグラフィックを用感 
してわくこが望ましい。 

枠操作モードにわぃて，図形枠をが大/縮 
小して杉中の絵が拡大したり縮小したりす 
ることらなぃ。これは拡大/縮小とぃうよ 
り，トリミング機能と思ったほうが正しし、。 
さらに，十分予想されたことだが，一度縮 
小した枠を再びお大しても，もとの絵に戻 
ることはなぃ。縮小によって失われたェリ 
ァは永久に失われたままである。失ったも 
のは取り戻せなぃとぃう素晴らしぃ思想で 
ある。 

図形文字枠ってなに7 

世の中にレイアウト，あるいは DTP ソフ 
卜は数多ある力 S '， 私がはじめて出合った機 
能が"図形文字枠"である。こぃつはなか 
なか情緒があってわびさびだ。 

これは，"指定した文字列を枠ぃっぱぃじ 
表示する機能"なのである。詳しくは，写 
真を参照してほしぃ。‘‘減ったら糞ぎやらポ 
—" って言葉を図形文字枠してみたところ 
だ。上が，枠を横長にしたところで，下が 
縦長気味にしたところである。図形文字枠 
には，なにがなんでもアウトラインフオン 
卜を指定したぃ。 

で，こんなこ！：をしてなんになるかとい 
うと，タイトルなんかに使えるのである。 
欠点といえば，1行分の文字列しか入れら 


64 Oh ! X 1992.2. 






























れなぃ^ぃうだけだ。扱ぃしては，図形 
がと同じである。 

プレコンのワンダーな思想 

Press Conductor PRO -68 K は刚晒写真- 
を見ても らう i : わかる ように， なかなかワ 
ンダーである。これは，"拡大表示をしてぃ 
るのか？ 4倍角文字ばかりなのか？"。ぃ 
えぃえをうではありませぬ。拡大表示が基 
本なのである。 

正確にぃわう。"プレコンはプリンタに化 
力すべきビットイメージををのまま画耐上 
じ出力し，編集するソフト’’なのである!!! 

つまりは，印刷されることを前提じした 
ソフトなのだ。ユーザーは確実にどんな形 
で印刷され るかい、 うイメージを（拡大さ 
れた形ではあるカリ見ることができる。ぃ 
や，見せられる。 

画面上で全角文字は24ドットで表示され 
る。とぃうことは，プレコンが前提とする 
プリンタは24ドットプリンタということで 


ある。48ドットプリンタを選択しても，画 
雨に表示される文字は24ドットのままであ 
ることから，48ドットプリンタには対応し 
ていないことがわかる。では，レーザープ 
リンタだ} L どうむのか， つてのは，プレコ 
ンがサポートしているレーザープリンタが 
手元にないからわからない。残念である。 

とらかく，プリンタの解像度を24ドット 
と仮想して，プリンタイメージのまま編集 
するという発想は，ブラボーでワン ダー だ。 
普通ではもよっと思いつかない。 

いくらなんでら，12ドット表示じした縮 
小モードはあるべきではないの力、，と思わ 
ないでらない力す，をんなこしゃくな技は待 
っていないのであった。 

この方式だ困ることがある。グラフィ 
ック データも印刷のままの ビットイ メージ 
で表示されるからである。だから，画而上 
の8色を モノクロに 変換するとき，プリン 
夕の4ドットで画面の1ドット分!：いう疑 
似的な階調付けができないのだ。もよっ t 
困った。をれなら，画像データの モノクロ 


変換に際して，ューザーにも口化しをさせ 
てもらいたいらのだ（明るくすると力、，暗 
くする力 >，青成分を強くすると力、）。 

をんなわけで，プレコンは情緒溢れるソ 
フトである。文書枠の入れ子ができないと 
力、（囲みが作れない），長い文章を削りが•け 
る t き，文書枠速結というなが必要だとか， 
まあ，いろいろあるけど，ブラボーでワン 
ダーな素哨らしいソフトであることに遠い 
はない。こんなソフトは PC -9801 にら 
Macintosh にも XI にも，スーフアミにも， 
メガドラに^，電子手帳じら， NeXT にら， 
SUN にも，きっ liT 民 ON にもない。ああ， 
X 68000 でよかった。 

ネ求ネ 

ほほほ。てなわけで，ホ巧は輿面目に 
Press Conductor P 民 0-68 K 第2弓が.で，具が 
的な使用方法でもやるとしよう。 

参考文献 

1 ) 新エディアルレイアウト.日本ジャーナリスト 
専門学校 

2) エディトリアルデザイン事始め、松本八郎著 
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ふと、はじめて買う雜誌を手 
にして、ヒジョーに興味深い記 
事があって、「やった、得した 
ぜ」と思、ったら、"連載第5回’’ 
なんて書いてある。こういうと 
き、ノぐノコン菊屋忘だったりする 
と、第1回から4回までテキス 
トフアイルでくれないかな、な 
んて思、ってしまったり、しませ 
ん？ 

私は思ってしまうのである。 
劃なというのは、"縦書き"で 
読まれることを前提としていた 
り、"明朝体の15級"て‘読まれ 
ることを前提としている、とい 
うより、そういった巧刷物にな 
った時点： C 商品;だと考えること 
が可龍である。そんなこと意識 
していない人もいるだろうが、 
テキストを商品にするのは、レ 


イアウトをして、書かと大きさ 
を指定して、ページ割をして、 
といろいろ苦労した編集者であ 
って、意向を汲んであげること 
に異論はない。かなくとむ私は、 
ただのテキストフアイルではな 
く、それが他人に読まれること 
を前提とした形態になってはじ 
めて商品だと思う。だから、テ 
キストフアイ/レでくれ、なんて 
いうのはとてむ失礼だと思う。 
でむ、通信かなんかで、バック 
ナンノ く一の必要な15事た’けダウ 
ンロードできたら、超便利だよ 
な。 一 

バソコ ン通信のネツトワーク 
というむのがある。問題はこい 
つである。私は商品の形で欲し 
いと同時に、必要な記事だけを 
ネットワークから（有料でいい 


今月は P け saCondi ) りいを使って作 
ってみました。获^は苦おしつ 
つも楽しんでいたようです。結果 
は見てのお楽しみ。ところで、を 
つてをいですね。 



から）ダウンロードしたいとむ 
思うわけだ。 

こうなってくると、ただ’のテ 
キストのたれ流しに過ぎない通 
信のシステムを改めねばならな 
い。 

一番いいのが、記事ひとつあ 
たりをページ i 朗鲁1吾で IS 述し、 
受信側がそれをディスプレイ上 
で再生することである。ページ 
記述言語がしっかりしていれば、 
デイ スフ。 レイ測の解像度に化を 
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Creative Computer Music 入門反 ) 


參時睛音の^ 81 と 18 ^ま 


これまで勉強してさたことで簡単な作巧はでさるよラになった 
Taki Yasushi J || と思いまず。しかし，曲のイメージを広げたり，よりまとまり 

をよくずるためには，今回取り上げる非和声音のテクニックが 
非常に有効でず。ぜひとをマスターしてください。 


II 歌•歌•歌…… 

「威羅(私）ちゃんは歌は聴かむいの？」っ 
てこの前友達からいわれました。をうだな 
あ，をういえば最近，歌は聴かないで，い 
つもムード音楽やクラシックばっかり聴い 
てるし。每回ここで紹介してる CD ……う 
〜む，いわれて当がだ……。をんなわけで， 
今回は最近あまり聴いてない，をの歌の類 
を取り上げてみたいし皆、います （ t いって 
むこの記事書くためにまた歌に凝り化して 
しまった）。 

私自身，歌を歌うのも聴くのも好きなの 
で， CD もをれなりにたくさん持っています 
(要するに，今巧もまた CD を買えなかった 
のね）。をのなかでいちばんのゎ勧めは，や 
っぱり「バー シア」 で，をの次が 「マル テ 
ィカ」かな？ 

パ、*-シアは，70年化のスタンダードみた 
いな感じで，サンバのリズムが印象的なん 
だけど，をれが全が古臭くなく，とっても 
新鮮な感じでイマっぽくなってるんですよ 
ね。をれに声が離っぽくてすごく七クシー。 
らちろんとてらうまい。アルバムは， EPIC / 
SONY から2枚出ていて，1枚目が " Time 
and Tide ", 2枚目が "London Warsaw 
NewYork ” でず。僕は個人的に 2 枚目のほ 
うが好きなんですけど。リミックスも奠は 
化ているんですが，あんまりいい感想はな 
いなを。 

をれからマルテイカのほうは，アルバム 
が1枚， “ Martika " (これが日本名になると 
"魅惑のマルティカ’’というわけわかめな名 
前になるんだよな）があります。をのほか 
じもうひとつ，ミニアルバムみたいなのが 
あって，をれが "Martika Special Touch " 
(これは日本だけ発売かもしれない）です。 
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ポップスの系統なんだけど，声にすごく張 
りがあっていいです。をれに，本义チヤーミ 
ングだし（バーシアらすごく魅-九的だけど）。 
あ，これはをが脚係ないね。俯 I 人的にバー 
シアのほうでは ， "Cruising for bruising " 
が， マルテイ カだ t "I feel the earth move " 
カリげきだ'な。 

興味を持った方はレンタルで借りるなり， 
買うなりしてください。 

ということで今时のぶん，始めましょう。 

"瓣 

一度ずらして巧に戻す。いろんなことに 
いえますよね。たとえば人の表情むをう。 
いつも笑ってる人ってちょっと変ですよ 
ね？ 泣いたり笑ったり怒ったり。魅力的 
な表情を持つ，可愛い娘っていうのは案に 
コロコロ表情変えるし。必嬰なときに必嬰 
なだけずらしてまた元に戾す。今回最初に 
取り掛かる非和声音の原刖もまさにこれで 
す。ちよっ t 圆りくどかったかな？ 

非和声音（和声外音，転移音）とは，和 
声音（和声構成昔）に厭さない音で，次の 
6種類に分けることができます（これらの 
説明はあとでじっくりやりますので，いま 
は流してください）。 

1) 寇遙音 

2) 骑 a 音 

3) 篇音 

4) 蘇。畜音 

5) 某贵音 

6) 造音 

非和声音の名前にある！：わり，この6つ 
の音は当がコードに厲していません。前に 
「はずれない音は……？」のときに説•明した 
音に属さない音です。基本的には，バック 
のコードと一緒に I 聪らす！:違和感を感じま 


す。「はずれるから」といってコードの構成 
音しか使わないで曲を作っていくし単調 
になりがちでしょう？ だいたい，コード 
の構成音だけでは，をもをら曲なんか作れ 
ないか . 。 

ここまで私の連載と村•き合ってきてくれ 
た方は何度も間いたと思うけど，和声音 ia 
外のはずれる音をわざと入れることによっ 
て， よりまとまりを作るというのはよくあ 
る テクニックの ひとつです。一度ず らして 
元に戻すというのは，まさにこのことです 
ね。別名転移音というのも，納得できるで 
しょ ラ。 

直感的にわかるとは思うけど，もちろん 
これら非和声音は長拍（発音の長い音符。 

2分音符とか全音符と力、）では，ちょっと 
まずいです。なぜ'かというと，はずれやす 
い昔はをんなに長くは入れられないでしょ 
う？曲に緊張感をらたらすドミナント7 
t h コードも連チャンで続けられなかったで 
しょう？ あれと同じですね。 

また，曲中には書いて字のごとく強相!： 
弱拍がありまず。をれぞれ弱拍で使うもの， 
強拍で使うものがありますので注意してく 
ださい。どちらにしても，音楽でいえるこ 
は一度はずして元に戻す。あとで，おぬぐ 
いをするのは基本です。一応書いてわくと， 

1) 経過音 弱拍，拍の弱部 

2) 则織音 弱拍，がの弱部 

3) 倚音 強梢 

4) 掛留音 強キ白 

日）先取音 拍の弱部 
6) 逸音 拍の弱部 
となります。 

をれともうひ t つ。強拍か弱キ白かが決ま 
るのは，たいてい基本となるキ白の数からと 
いうこ！：を覚えてわいてください。た i ： え 
ば，手キ白子なら分母の4。えならか巧の8: 











分母の数ですね。巧が Ct か (1： の場合は特 
別で，それぞれ手，子を表します。 

ここで気をつけなくてはいけないことが 
あります。1991年12巧号，92ページで西川 
菩司さんもいっていたとわり，楽譜も結構 
いい加減で，十書いてあって^ 8ビート 
だったりするので自分の耳で確かめてくだ 
さい（というか普って普逝書かないよね）。 
調べるコツは简単で， BASS 系の楽器（エレ 
キベー スや ドラ ムスな ど）の刻みから割り 
化すのが巧がでしよう。要するに8ビート 
なら，非和芦昔はせめて4分音巧ぐらいが 
を当，付•点4分ぐらいになるとおい音だと 
いうことでず。 

さて，今阿のいけにえにされる曲（楽譜 
1 ) はメルヘンヴエール II (©システムサコ 
ム，曲：が.臟浩一）の城のステージの曲で 
す。 

わをらくいまの Oh 议の読者には馴染み 
カミ薄いゲームですけど，ゲーム中の曲はい 
ま聴いてもクオリティが実にない。この当 


暖冬だと思った今年のをも，やっぱり「を！」 
と思わされる今日この頃。いかがわ過ごしです 
か？わたしは風邪をこじらせてしまって，全が 
治らないのです。寒いところじ#水をいつもホ 
が巧帯してるので，このままでは♦の下が豚の 
ケツになってしまうのではないかと'。配してい 
まず。皆さんも風邪には気をつけて。 

しかしどこでもらってきたのかなあ……ま， 
そんなところで，今回も元気に復習しましよう 
(どんなところなんだろう……)〇 

まず前回やったことのメインディッシュは. 
当がカデンツでした力 <，ほかにもちよびちよび 
やりました。整理してみましよう。 

〇代理コード 
〇カデンツ 
〇借用和音 

と，まあが上3つが前回のポイントでした。と 
りあえず，代理コードから順を追って思い出し 
てみましよう。 

はい。代理コードはコラム中の代理コード表 
ですべてです。党えました？おわ！楽だけど 
石が飛んできそう。基本的に代理コードという 
のは，いまのところ党えても'くだけで十みです。 
では，ここでは代理コードというものじついて 
の概要で巧めてみましよう。 

もちろん代理コードは原則として，3コード 
の代理なのですから，それ本来の機能すなわち， 
トニック，ドミナント，サブドミナントの機能 
を持っていなくてはなりません。クラシックで 
は副3の和声とか，副7の和声などと呼ばれて 
いますが，ポピュラーではそのような制約はあ 


時， アー ケードゲームにしてら パソコン ゲ 
—ムにしても，ゲームミユージックのほと 
んどは8小節ぐらいのループでしたからね。 
ループされる小節数の多さでら，をの当時 
のゲームミュ ージッ クからはずばぬけてい 
たのがわかるでしよう（ちよっ^興纔気 
味）。曲はゲームの佳境に入った！：きに歩き 
晒る 「 CELLA 民」と 「 CASTLE 」 の2つの 
ステー ジで， スケー ルを変えて流れます。 
「 CELLAR 」 では C メロからのループでし 
た（でもどうらこのゲームは，パ'—ジョン 
がいっぱいあるみたいなんだよね）。 

曲想は静かなガヴォットですが，ピアノ 
で弾くにはちよっ t 辛いところがあるので， 
少しをのあたりも含めてアレンジしてみま 
す。をもをも当畔は某国民機の巨 FM ( t い 
っても某近未米リ化剛機ではない）がを盛期 
の時化で，をれ專用のゲームでしたから， 
YM -2203 用（しかもボードはオプション） 

の曲のため，ゲーム中の曲はすべて FM 3 
声なのです。昔数をいろいろ增やしてみる 


ことにしましよう。 

をれにしてむ，古き良きゲームミュージ 
ックのひとつですよね。本格的にアレンジ 
したらいいらのになるでしように。いずれ 
對け1アレンジを踏まえて紹介したいですね。 
をれでは，一応すベての小節をカデンツに 
请こしながら尴めつつ，個々の非和声音につ 
いて説明しましよう。 

1 . 経過音（略：力） 

緒過音は曲中のコードの«成音から構成 
音へ，音階のな掛け橋のな目を果たします。 
义字どぉり「経過」する音です。 

例を挙げるとコードが C (構成音： C ， 

E ， G ) のとき， CDE となったら D がも 
ようど経過昔になります。 CC # DD # E と 
なったら C # から D # まではすベて緒過音で 
す（この E は特に解決といいます）。要は， 
半音でつなげても，全音でつなげてもかま 
わないってことです。をれでは楽譜中に 
「力」と書いてある音の部分がありますが， 


前回の復習とラんちく 


りません。とはいっても，本物とは構成音がひ 
とつピけ違いますから，使用にはミを意が必要で 
す。 

忘れてはならないのは，たとえばトニック 
(1)の代理のけ1の）ですが，これはやはり Illm 
でもあるわけです。したがって，これをトニッ 
クと見立てることにより，次の進斤じよっては, 
スケールを3度上などじ進巧，すなわち乾調（あ 
とじ説明）の足がけなどじもなるのですね。 

そもそも代理コードをはじめ，前回概要がち 
ょっと出てきた借用和音，今後やる偶成和音. 
転調など，要はすベてカデンツの化張です。力 
デンツといっても前回説明したものがすべてで 
はないのですが，それだけ使った巧だと単調に 


のを本形（転回してないもの）がもっともふさわ 
しく，7化や転回形は使用しないほうが無難で 
す。主に全終止と巧り合わせて使う場合がほと 
んです。 

•お終止 

V (7)- IVの進斤です。実際にはかなり誇張さ 
れたクライマックスを作るので，使い方にはか 
なりま意が必要です。コンピュータミュージッ 
クで意固的にイ吏うことはあまりないでしよう。 
•巧終止（アーメンが止，プラガルが止） 

主にを終止や偽終止のあとじ， IV(IVm,lVm6 
IVdim)—I と使われます。を終止は，全終止と 
同じくかなり安をした終止感があるので比較的 
よく使われます。 


なりがちじなりますからね。 

さて前回のメインディッシュ，そのカデンツ 
(同義語：終止形，コードパターン，カデンツ 
ア，ケーデンス）というのをわさらいしましよ 


実際，終止おはこれら基本的な4つが進化し 
て，いろいろな形で応巧的に使われます。その 
うちの基本的な変化が表2ですが，やはりこの 
2つは頭じおいてわいたほうがよいでしよう。 


ぅ。 

一般にイま用するカデンツという 
のは，表2の3つです。前々から 
いっているトニック，ドミナント， 
サブドミナントのを本的進行のこ 
とです。たた’，本来のカデンツじ 
は次の4種類があります。 

•全終止(完全お止，正格終止） 
V(7) - I (D - T) の進行です。 
曲の最終的なが止.またはそれに 
準ずる大きな段落に用いられます。 
参キ終止 

I - V (T - D) の進巧です。V 


表1代理コード表 


機自長 

スリ—コ—ド 

代理コード 

トニック 

I 

田 m VI m 

サブドミナント 

IV 

Dm 

ドミナント 

V 

Wdim nTi m 


表2カデンツの短縮表 


1 

I - IV - I 

C - F — C 

2 

I - V-I 

C - G (7) — C 

3 

I — IV - V - I 

C — F — G (7) — C 
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これらはみな絳過音です。たとえば， 1 小 
節目の FED の コー ドは D (サブド ミナン 
卜）なので構成音は DFA です。 F から D に 
コードの構成音の動くところを，をの中間 
の E で提卜け渡ししてぃるわけですね。 

2. 刺編音（略：シ） 

刺稽括音は，ある和声構成音から，廚ぃら 
しくは低ぃ隣梭した音に一度移動し，-亢の 
音に戻るおです。典型的な隣接音の非和声 
音ですね。 

たとえば，コードが C のとき， EDbE と 
音が移動したらこの D いよ刺纖音でず。 E F 
E ときたらこの F も刺縮音です。これらに 
は規則性があって， 

麵音 r •上部刺練音…2度上個有音） 
Lb . 下部刺綺情…短2度下 
とぃうようになります。 

図 1 経過音 


具 f 本的に回りくどく説明しましょう。わ 
かった人は1段落とばしてください。 

盤本的に刺縮音というのは，上部または 
下部に隣按した音です。この場合隣梭した 
音というのは， 2度の音を指しているわけ 
で，なにも短2度と限定しているのではあ 
りません。2度なら，長2度でら短2度で 
もどちらでもよいわけです。をして，刺編 
音というのは . h 部（高い音）もしくは下部 
(低い音）に2度の音で，ダイアトニックコ 
ードに含まれる音になります。すなわち， 
スケール C でコード C なら E の上部刺输音 
は短2度で F です力3'， G の上部刺總音は長 
2度の A なのです。 

上の表には下部刺箱 I 音の場合，短2度と 
限定しています。ですから，当が臨時記号 
(音符の直前につく臨時の#や b のこしを 
の小節しか基本的に影響しない）力すはとん 


B した1 




1 

— - 


b == r = 

力 

- J — 

1 

全部力 



速度記号 


を近私がめっきり悲しいと思うことは，速 
度記号が 「TEMPO=????j で設をされてるこ 
と。個人的じいえば，機械的にし2，3っ 
て区切ってしまうのはあんまり好きじゃない 
ほうだから.ちょっと悲しいわけ。もちろん， 
TEMPO 記号がそれなりじ便利であることは 
認めてるし，それはそれでよく使っているけ 


ど。それでなくてもコンピュータコンピュー 
夕してることだし，ぜひとも党えてほしいの 
が昔ならではのファジイな表現。 

実際には数が結おあるけど，よくイまうのは 
次のII個。巧囲なだけでも（人間巧のある表 
現じ）興ホのある人はおえてわいてほしいで 
す。 


表3 


tempo 

表現 

176〜184 

Presto 〔プレスト] 

144〜152 

Vivace [ヴィヴァーチェ] 

120〜132 

Allegro [アレグロ] 

104〜112 

Allegretto [アレグレット] 

88〜96 

Moderate [モデラート] 

72〜82 

Andantino [アンダンティーノ] 

66〜70 

Andante [アンダンテ] 

56〜58 

Adagio [アダージョ] 

52〜54 

Lento [レント] 

44~ 46 

Largo [ラルゴ] 

40〜42 

Grave [グラーヴェ] 


どの場合つくはずです。 

楽譜1上では，「シ」と書いてあるものが 
刺編音です。9小節目の CBC の B 。 をれ 
から，11小節目の GFbG の Fb なんかは完 
全に剌織音でしょう（1小節目の£0£の 
D はどうなんだろう？）。 

3. 倚音（略：イ） 

いままでの2つと違って倚音は強拍にあ 
ります。「倚」という文字は第2水準の漢字 
なのであまり使われていないのです力 S '， 意 
味を調べると「寄り掛かる」という意味が 
あります。当然非和声音なのですし，まし 
て強拍にあるので，旋律に強い特長を与え， 
メリノ、リをイ乍ります。アク七ント記号など 
と同時に使う場合が多いようです。 

たとえば，コード C で FE の F は倚音で 
す。また FG の F も倚音です。ここで気が 
ついた人もいると思うけど，刺編音の嚴初 
の音（刺織音ではコードの構成音になる） 

を省いたものと同じです。ですから，憐接 
記号のつく規則などは，刺縮音の法則がを 
のまま当てはまります。 

楽譜1では32小節目のイと審いてある D 
がをうです。当然次の C で解決しています。 
しかしながらわ粗末なところ，20小節から 
24小節，28小節の[降はあまり私もコードに 
わいて，見てしっくりこないところカミし、く 
つかあります 。 t くに20〜24小節の間は 
図2刺捕音 


3 ^ 


づ r 


1 

が 

丄 

シ 

■ J — 

シ 

上部 

皆 




C ： I 


図3倚音 
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楽譜 1 メルヘンヴエール II (城のステージより） 


©システムサコム 


dim コードが多いので，考えさせられると 
ころが多いのです（私は dim はあまり使わ 
ない人間ですから）。へヴィーな方々のご指 
楠を待つことにしましよう。 

4. 掛留音（略：ケ） 

さあ，前出の倚音がをの前の和声の構成 
音とタイで結ばれるしをれは掛留音!：な 
ります。簡単にいってしまうし和音の進 
巧中にをの音だけ周りより一歩遲れて：！斤 
する場合のことです。基本的には掛留音は 
3つのを件が必要です。をれは備，掛留， 
解決の3つです。いい例がありましたので， 
楽譜1から引用しましよう。 

10小節目を見てください。 C CDEF 
巨 D とあります力す，最初の C はこれはここ 
のコード Am の 構成音です。をして， この 
あと， CDEFED の 6つは コード Dm になる 
わけです力 S '， この C は Dm の 構成音ではあ 
りません。 この 曲は，楽譜はごですが整本 
のには3連符です。したがって，3速巧の 
嚴初の音なのでこれは強キ白です。ここでい 
うじ 'を補助音といいます。 C 力す掛留 ， D 
が解決になるわけです。 

ただ，気をつけなくてはならないことは， 
ピアノのように音が減衰しやすい楽器の場 
合です。この場合，タイをつけずに再度巧 
ち耽す場合が多いので，タイがあったら掛 
留音とうのみにしているし痛い日に遭う 
ことになります。をうをう，をのあとの E 
は経過音でしたね。 

已.先取音（略：セ） 

先取音は非常に簡単です。义字どおり先 
取りするだけなので，名前を見ただけで気 
がついてしまった人も多いでしよう。をう 
ですね。みにくる和音の構成音の一部を， 
ほんのひと足早く （短く：をうでないと混 
亂をす召く）先取りする音です。まぁ，いっ 
図4掛留音 
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てみれば，掛留音の反がといえば反がにな 
りますね。 

たとえば，コード」-. Dm 7- G 7 という進行 
があったとします。当が， G 7 には含まれて 
いるのに Dm 7 には含まれてない音があり 
まず。ここでは A ， C の2つ。コードが変 
わる継ぎ凹の一歩手前で， AorC のどちら力’ 
があればをれは化取音です。楽譜1にはい 
い例力 s ' 見つからなかったので，これはこれ 
で満足してください。すみません。 

己.逸音（略：、ツ） 

逸音はホり糊}音を條宵と逆のかたもでが 
化させむ非和声音です。備単にいえば倫 
音は刺總宵の前の昔をとってできたもので 
す力':，逸昔はあとの昔を取り除いたもので 
す。当然臨时記号の法則は刺織音と同撥で 
すね。 

ところで気がついた方もいると思います 
力ぞ，逸音はほかの非和声音とまったく違う 
ところがひとつあります。さて，なんでし 
ょラ？ 

非和声音の原則は一度ずらしてまた元に 
戻ず。いわゆるおぬぐいをしなくてはなり 
ませんでした力;'，逸昔はお上，尻ぬぐいは 
しなくてらよいおとなっています。したが 
って，ほかの非和声音がをのあとにくる和 
音によっていろいろ制限があるのに対して 
(解决しなくてはならないなど）逸音はま 
図己先取音 


C ： 


図白逸音 


ち 



妨ち 


mLdmw r 

JT 一 


。で i - 




E で i - 


ii 


V —► w 


孤 
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図 1 


ったくの自由です。 

自由だからといってヤケクソにやってい 
いわけではなく，それゆえ使い方らをれ la 
上の注意が必要になります。また，曲を力 
デンツに分解するとき，判別が雛しくなり 
ます。実際，まだまだ未熟な私は逸-宵なの 
力，，なんなのだかわからないような非和声 
音があって，「城のテーマ」の解析に懒まさ 
れました。 

結局これと J 楽譜1にはいい例がありませ 
んでしたので，1例だけで妥協してくださ 


さて，非和声昔というのはこれでを部で 
す。逆にいえば和音に入ってない宵は，こ 
の6つに必ずといっていいほど分類される 
わけですから，和声に比べて楽といえば楽 
ですよね。らっとも，実際にはこれらの非 
和声音が，独立し合いまたは寄り掛かり合 
い，それぞれに効果をみえながらわ互いを 
飾るように，わ互いで作用するらのが多い 
です（これが パズルみたい なんだ)。 

でも，あんまり曲作りの際に，計節しな 
がらやるのらなんですけどね（こういうテ 
クは簡単なので，慣れるとすぐ計算で入れ 
たくなってくるし……）。あんまりこだわら 
ずに，できると美しいんですけど。もっと 
も，アレンジをする際，これを楽譜に普き 
边:してわくし非和声音がわかるのではな 
く，「和声音が何か！」がわかるので，人が 
作った曲のアレンジのときにはなに立ちま 
す，はい。 

サンプルの 「城の テーマ」 は，ほとんど 
じどれが非和声音力’どれが和声音か譜-いて 
ありますし，どのような進行をしたかカデ 
ンツまでほとんど嘗いてあります。ここま 
で齋くのはたいへんだったんだぞ（でもい 
い勉強になったわ）。いますぐじっくり読み 
ながら解析してもよし（変なところがあっ 
たらす討商してね），あとあとの勉強にな立て 
てらよし。煮込んでください。 

なんといっても経過音にするための前の 
構ぶ音の省略とか（わたしゃ逸音力、と思っ 
てしもうた），すごいのがありますから。も 
なみにまだ説明していないこしたとえば， 
較調や借用じついても書いてあります力す， 
これは来ち号の I 降でも使う可能性のあるサ 
ンプルなので，をのときの説明だと思って 
ください。 
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ではメロを作ってみよラ 




楽譜吕サンプル 



目し K 古2 


(1/ …和,..….:巧 

。…。…わ 

C 


階 Tj こ^ 

が ッ 

す： 




さ•て•と。カデンツは党えました。非 
和声音も觉えました。ということは，特に 
転調とかをういったテクニックさえ使わな 
ければ，コードの上にメロディをのせるこ 
とができるわけです。すなわち，短くても 
作曲ができる±台力 s ' 揃ったってことかな？ 
で，楽譜2。コードは最みに決めてあると 
します。さて単純に I -V - I - IV - V - 

I と並べて カデンツの基本ですよね？ 

本ホならばべースノートとかいろいろ考え 
るのですが，まだいいでしょう。思いっき 
りきれいなメロを作る……。をんな腳単に 
作れれば苦労はしないんですけどね〜。適 
当に作ってみました。非和声音は経過音， 
掛留音，逸音しか使っていません。 

はっきりいってメロディラインを作るこ 
とは，ちょっイマジホーシヨンが高まっ 
ているときなら簡単だけど，をうでないと 
きはなかなかできません。をれでも納期が 
迫っているときには，コードから強引に作 
っちやうんですよね。ネ支と音を経過的につ 
なげたり，剌縮したり。もっ t もこのメロ 
ディラインはなん！：なく化てきたらのです 
けどね。 ZMS ファイルにでもしてキ了ち这ん 
で聞いてください。 

結論。をんなに簡単に美しいメロは作れ 
ません， t 。 

リもねりに 

結局，和声し雛れた遊びを今巧はやろう 
し野っていたのですが，ほとんど非和声音 
の説明だけになってしまいました。ま〜， 
和声音じやないっていえばをうだけど。 

遊びではないですね，やっぱり。反省し 
ます。でも非和声音の解析ら時閒がかかっ 
たんだから許してくださいな。 

み:回は和声から離れてリズムじついてや 
ってみようかと思います。をのあとで，切 
っても切れない，ベース音の進み方じつい 
てやってみましょう。粒音楽の場合深く考 
えないなら，メロディさえ化ホ上がれば， 
ベースノートを追ってそれなりのリズムを 
つけるだけで，とりあえず山1になります。 
をんなわけで，をういった手おきの曲作り 
についてもやってみましよう。 
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吾輩は X 68000 である 
構1晒] 


さらなるスク□ール 


Izumi Daisuke 泉大か 


巧画プログラムはいかがどったろうか 
今回はプログラムの齡巧と 
スクロールの 妙巧をお届けしよう 



前闽わ屆けしたわ絵描きソフトはいかがだっただろう 
か。 16( K ) バイトほどの小さなプログラムではある力す，吾 
雖の携えた IOCS コールを利用した備易アニメーション 
の世界を楽しんでいただけたことし野う。吾號に^って 
も，うちの御仁がネリめてア七ンブラを使って作ってくれ 
たプログラムということで，思い出深い一品となった。 
このプログラムは，吾輩の 1024 X 1024 ドットという大き 
な実画面を 256 X 256 の小さな表示画面から弧くことによ 
って，横4つ縦4つ合計16の画面があるかのように扱っ 
ていた。前回のプログラムの説明の中のいくつかのサブ 
ルーチンは，次回のわ楽しみというこ t で説明をしてい 
ないので，今回はまずこのサブルーチンの解説から始め 
るこ^としよラ。 


newpage サブルーチンの動作 

御仁の作った揣画プログラムでは，図 1 のように 16 個 
の颐面を配置している。をして現在どの画耐に絵を揽い 
ているかを D7.1 レジスタに保存するようになっている。 
このレジスタの fit をもに，グラフ イ ツク圓而をスクロ 
ールさせるのが' newpage サブルーチンの役目である。グ 
ラフ イツ ク画雨の スク ロー ルは， IOCS コール で巧- 
う。 この IOCS コ ー ルは， 

Dl.b : スクロールさせるページ 

D 2 .W : X 座標 
D 3 .W : Y 座標 

t データをセットして利用するようになっている。 Dl.b 
のぺージ指定は 4 おの 2 進数で斤い， 0001, ，なら第〇ぺ一 
ジが， 0010b なら第 1 ページが…… ， 100 Ob なら第 3 ページ 
が スクロールの 対象となる。 1024 X 1024 の実圓师は萊〇 
ページしかないので， Dl.b に七ットするデータは 1 であ 
る。 IOCS コール B3„ を実巧するし D2.W と D3.W に設定 
した座襟が表示画雨の左上隅にくるように画而がス クロ 
—ルされる。したがって，シーン1を表示したければ， 
D2.w = 256, D3.w= 0 とすれば いい。 シーン 15 なら D2. 
w = 768, D3.W 二 768 である。 

御仁は D 7.1 に七ットされている0〜15のシーン恭号 
から D 2. W ， D 3. W にセットする座標データを作り化すの 
じ次のような戦略を使った。 


1) シーンホ号を「シーン座標」に槪す。つまり，シー 
ン番号が7なら （3 ， 1) に，10なら （2 ， 2) に直す 

2) それぞれを256倍する 

この戦略によってシーン番号が，表示闽面の左上隅に 
設定する座標に直される様子を確かめてみよう。シーン 
番号9はシーン座標 （ 1， 2) へ変換される。これを256倍 
すると（256,512) t なる。図1と見比べて，これがシーン 
番号9の左上觸の座標となっていることを確認してみて 
いただきたい。この座標を IOCS コール B 3 h でセツトすれ 
ば， 256 X 256 ドットの表示画面にシーン9が表示される 


ことになる。 

概略はこれで OK として，次は 1) のシーン座標を求め, 
る部分を具体のに考えてみよう。御仁は吾輩の頭脳たる 
MC 68000 の割り算命令を使ってこの部分を解決してい 
る。 MC 68000 は符号付きの割り算を巧う DIVS 命令し符 
号なしの割り算を巧う DIVU 命令の 2 つの削り算命令を 
持っている。いずれ^ 32 ビット子 16 ビットの計算を巧し、， 
答えを 16 ビットで返す命令である。たとえば D6.1 二 
10000 Oh を IOOh で割るなら， 
move.l #$100000, d6 
divu #$100, d6 

とすればいい。答えの 100 Oh は D 6 .W レジスタに求まり， 
D6.1 二 00001000,1 となる。では， 100000,, の代わりに 100023 1, 
だったらどうなると思われるだろう力’。 


move.l #$ 100023, d6 
divu #$100,d6 
とした結架は， 

D6.1 二 002310 OOh 

となるのである。 D 6. W の 
10001，の部分は削り算の商。 
頭の 0023„ は？わ察しのと 
わり，100卜，で削った余りが 
ボまるのである。この命令 
を使い シーンを 号を 4 で割 
ることで，御仁はシーン番 
号を シーン 座標に変換した。 
D6.1 が 9 なら，割り算の結 
果 D 6.1 は00010002,,となる 
(9 今 4 = 2…1 )。これを 


図1実画面上に1日の画面を作り出ず 
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吾巧は X 68000である 7.? 



































シーン座標 （1，2) I :みなしたわけである。 

続いて 2) の256倍するために御仁のとった方法を紹介 
しよう。これは2進数に馴染みのある方にはなんでもな 
いことなのだが，をうでない方には少々突飛なやり方に 
思えるかもしれない。順を追って説明していこうと思う。 

1を10倍すると10になる。さらに10倍すれば100。さら 
に10倍すれば1000になる。諸化の住まう10進数の世界で 
はこれは当たり前のことである。同様に吾輩の住んでい 
る2進数の世界では，1を2倍すると 10 b (= 2) となる。 
さらじ2倍すれば10 Ob (=4)。さらに2倍すれば100 Ob 
(二 8) となる。並べてみよう。 

1b 
10b 
100b 
100 Ob 

こうして見るし2倍するたびじ1が1おずつ左へ移 
動していくのがよくわかる。逆に見れば，「データを1が 
左へ動かす（シフトする）ことは2倍することと同じ」な 
のだということもできる。たとえば 101 0b( = 10) を 1 が左 
へ動かせば1010 Ob (二 20) となる。2お動かせば4倍，3が 
動かせば8倍である。この調子で2，4，8，16，32， 

64，128，256と指*でも折りながら数えていけば，8が動 
かせば256倍できるこ L がわかるだろう。 MC 68000は，デ 

リスト 1 ncwpa 邑 e サブルーチン 


♦ 巧しいページをシーン巧号 ( 的)に応じてま示 

♦ D6 じはシーンま巧位巧け000 X-OOOy : x.y ，〇〜 3) が入る 

♦ 

newpage: 
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♦ シーン香号を DG に 

00100312 

divu 

#4. cl 艮 

♦ 4 で削ったホりと商を計算 
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♦ d6 を dl に コビー 
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dl.xystart 
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swap 
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図 2 ASL の実隐 

この8巧は’消える 


ータを数お左へ動かすための命令をもっている。これを 
使えば，わざわざ掛け算を使わなくとも，備単に256倍す 
ることができるのである。 

この命令には ASL(Arithmetic Shift Left ) という名前 
がついている。日本語でいうなら「算術的左シフト」 I ： 
いったところ力、。 ASL は， 
asl.l #8 ,dl 

のように使用する。これは D 1.1 レジスタのデータを8が 
左へ動かすことを意味している。指定できる移動が数は 
8までで，が象はデータレジスタである。データレジス 
夕は32ビットのレジスタなので，8が左に動かせば図2 
のようじ上位8がはレジスタから追い出されてしまう点 
に注意されたい。 ASL にはこのほかに^使い方があるの 
だ力 S '， をれについては各自でご確認いただこうと思う。 

先巧のリストから newpage サブルーチンをもう一度 
褐載してわく（リスト1)。上の説明と合わせて見直して 
いただきたい。ところで，256倍するのに素直に掛け算を 
使ってはいけないのだろうかと思っていらっしゃるかも 
しれない。 MC 68000には MULU ， MULS という掛け算命 
令が用意されている力';，残念ながらこれは「16ビット X 
16ビットの計算を斤い，答えを32ビットでボめる」命令 
である。ここでは余りも含めた32ビットのデータを一気 
じ256倍しているので，この命令は使用できない。らちろ 
ん，前間日を計算したときじ使った実数計筑パッケー 
ジを利用すれば計算可能である。この中には 「DO = DO X 
Dlj を32ビットで計算するサービスが収められている。 
これを使うならリスト1の100316 H にある， 
move.l d 6 ，dl 
命令のあ！:， 

move.l #256. do 
Imul 

千 dc.w $ fe 03 

とでもすればいい。答えは DO . 1レジスタにホまっている 
ので， D 2. W や D 3. W にデータをセットするところの変更 
もわ忘れなく ot 巧は例によってアセンブラを使用する場 
合の表記法である。 

最後に100322 H の SWAP 命令について触れてわこう。 
これは図3のようにデータレジスタの内容を入れ替えて 
しまう命令である。 D 1. 1に計算したを上隅の座標を， X 座 
標と Y 座標に分けて D 2. W と D 3. W にセットするのに使わ 



図3データレジスタの内容をひっくり返ず 
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ぷデータは 16 進数 


れている。 


シーンの左上隅の座標をアドレスに直ず 

もうひとつ今回送りとしたサブルーチンは，それぞれ 
のシーンの左上隅の座標を，実際のグラフィック VRAM 
アドレスに直す calc _ ofst サブルーチンである。このサブ 
ルーチンは，現在のシーンに揣かれている絵を次のシー 
ンに輝度を落としてコピーする copy サブルーチンから 
呼び出されて利用されている。現ホのシーンの左上隅の 
アドレスしコピー先のシーンの左上隅のアドレスを計 
算し，グラフィック V 民 AM のデータを順次コピーしてい 
くためである。 

ご存じのようじ吾輩のグラフイック V 民 AM は，案画面 


Oh! X 1992. 2. 






















のサイズや表示画面のサイズにかかわらず，常に1ドッ 
トニ1ワード （2 バイト）となっている。したがって座標 
( 0，1 ) のドットは，実画面が1024 X 1024ドットなら1025 
を旨のドット位置の，すなわち COO 8 O 0„( CO 00 OOh + 
1024 X 2) となり，突画面が 512 X 512 ドットなら513番肖の 
ドットの位蘭，すなわち C 0040( WC 00000„ + 512 X 2 U な 
る。したがって，座標 （ X ， y ) に表示されているドットの 
グラフイツク V 民 AM アドレスは， 

C 00000,,+ X X2 + y X 1024X2 
で計赏できることじなる。 

御仁はドットの位置からアドレスをボめるのではなく， 
シーン座標からアドレスを求めている。シーン座標（ X ， 
y) じ格納されているシーンの左上隅の座標は，ひとつの 
シーンは 256 X 256 ドットなので， 

COOOOO ,, + X X 256 X 2 + y X 256 X 1024 X 2 
とすればポめることができる。 

御仁は newpage サブルーチンを実行•したあし D 6. 1レ 
ジスタにシーン座標が格納されているのに目をつけた。 
D 6. W じはシーン y 座標が入っているので， 
move.l #256* 1024 *2 ,dl 
mu 111 d 6 ，dl 

としてまず y アドレスを計算する。をして， 
swap d 6 

で今がは D 6. W をシーン X 座標 t 交換し， 
move.l #256* 2, do 
mulu db，dl 

で X アドレスを計算しようとしたのである。あとは， 
add.l dl ， d 0 
addi.l #$ c 00000. d 0 

とすれば上のぶが完成し，シーン座標 D 6.1 をグラフィッ 
ク V 民 AM アドレスに変換することができるというわけ 
である。御むは失敗した。 

失敗の理山は単純である。御仁は MULU 命令 (MULS 
でら同じこと）が16ビット X 16 ビットという計節をする 
命令だということを忘れていたのである。 256 X 1024 X 2 
は524288であり，これは16ビット （2 バイト）で扱うこと 
のできる数の範削〇〜65535を超えてしまっている。この 
ため， y アドレスの計算が正しく行われなかったのであ 
る。結球:，描いた絵はがなコピーをされ，御仁は兒当違 
いの copy サブルーチンを散々検証するという羽回に峭 
った。ご愁傷さま。 

リスト2は，無駄な検証の挙げ句ようやく御仁がたど 
り着いたバグのありかを訂正した，前回褐賊のリストで 
ある。御仁は y X256X1024X2 を， 

1) 1024X2X y 

2) X 256 

の2段階にかけて計算す るこ とでバグを訂正して いる。 

ここでら256倍には ASL 命令が使われている。 

前回の描幽プログラムはポップアップメニューまで用 
寇された为作だった。諸兄の中にはあのポップアップメ 
ニューの解説を望んでゎられる方ら在ろうかと思う力す， 
これはまたの機をということにしたい。御仁が，「昔とっ 
たか柄」といわんばかりの結構難しいテクニックを盛り 
込んでいるためである。触りの部夕だけ説 I のしてわくし 


メニューは テキスト画面のプ レー ン3，4に表示されて 
いる。これはマウスカーソルが表示されるの tl 巧じプレ 
—ンで，画面に表示されている文字やグラフィックを消 
ませずに メニューを 表示する最も備単なやり方である。 
吾辈の IOCS コールの中にはテキスト画廊に線を引いた 
り塗り潰したボックスを描くためのサービスが用意され 
ている。これを使ってテキスト V 民 AM のマウスプ レー ン 
に メニューを 作成したのである。マウスカーソルがアイ 
テムの上にくるとアイテムが反転する力;'，反転するとい 
う化理も IOCS コー ルに 用意されているサービスが利用 
されている。これらの機能も，あとでじっくり取り上げ 
てみようし野う。 


実感，あぁスクロール 

これまでグラフイック函晒のスクロールを取り上げて 
きた力す，諸兄の中にはいまひとつ奠感がわかないという 
方がいらっしゃるかもしれない。をこで前阿の揣画プロ 
グラムを少々変更して，1024 X 1024ドットの奠圃面に自 
山に絵を描くプログラムを作ってみた。リスト3をご覚 
いただきたい。160斤と少々長めのプログラムではある 
が 、乂半はこれまで諸兄にわに掛けてきたプログラム 
と同じである。前回のプログラム問様に，デバッガでも 
ア七ンブラでも利刚できるようじ作ってある。デバッガ 
をご利用なさるホは，左にアドレスが示してあるれだけ 
を AN コマンドで入九していただきたい。また，巧末のコ 
メントを入力する必嬰はない。例によって10000011から作 
成してあるので，メモリを 1 M バイトしか搭載していない 
マシンをご利用の諸兄は，適当なアドレス ( BOOOOh など） 
で試されたい。このとき， 

0010004巨 movea.l #$100136 . al 
など，アドレスを参照している巧は， 
movea.l #$ b 0136 ,al 

のようじ書き改めなければならない点じ化瘋していただ 
きたい。 

この プログラムの ポイントは2つある。ひとつは10003 
E „ のマウスカーソルの移動範閒を設定している部分で 
ある。通常マウスカーソルの移動縱刖は表巧画面のサイ 
ズに設定されている力《，ここでは（0,0)—(1000,100 0) の 
範削にま で拡大 している。どうせなら（0,0)- 
(1023,102 3) と目いっぱいに拡げればいいのにと思われ 
るかもしれない。しかし残念ながら吾號に内臘されてい 

リス S 2 シーン番号から G - RAM アドレスを巧める 


♦ hone 座枯 ( の GRAM ホ额からのオフセットを求める 
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♦ out : dO =オフセット 
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図 4 規定外のマウス巧お)®囲を設定したお合 


-an 100000 

00100000 

moveq 

#0,dl 卜 

Dl.l = (0,0) 

00100002 

move. 1 

#$03ff03ff,d2 

02.1 = (1023,1023) 

00100008 

moveq 
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—msjimit 
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trap 
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001000 OC 
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^ ブレークポイン 
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break at 001000 OC 

PC=00I0000C USP=00089AE4 SSP=000067F2 SR=0000 X：0 N：0 Z：0 V：0 C：0 
i DO. I が一 I じなる 

D FFFFFFFF 00000000 03FF03FF 00000000 00000000 00000000 00000000 00000000 
A 00000000 00000000 00000000 00000000 00000000 00000000 00000000 00089 AE4 


るマウスカー ソル表示プログラムは（0,0)- (1023 ，100 7) 
までしかサポートしていない。をの証左に，100044りを， 
move.l #$03 ff 03 ff , d 2 

と書き換えて移動範囲を （0 ，0) -(1023,1023) じ設定し 
マウスカーソルの Y 座標が1007を超えるあたりでマウス 
を動かしていると，滅多に見られない吾鬻の暴をを経験 
することができる。下手をすると CT 民 L + OPT .1 + DEL 
じよるリセットはわろ 力、， 民 ESET ボタンすら利かなく 
なってしまう。をれでも電源を入れ直せば復活ずるので， 
勇気のある方は試してみていただきたい。 

ちなみにマウスカーソルの移動範圃を設定する IOCS 
コール 77 h は，規定外の範囲を設定しようとする tDO.l 


図5マウスカーソルの位！■と左上旧に設定ずる座標 

b) の巧合 

( x , y ) > ( x ， y ') 


c) の巧合 
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を一 1 にするようになっ 
ている。図4は移動範囲 
の右下座標として（1023, 
1023) を設定していると 
ころである。 D 0.1 に注目 
していただきたい。 

もうひとつの 注意点は， 
マウスカーソルは グラフ 
ィ ック 画面にではなくテ 
キスト画面に表示されて 
いるということである。 
このため マウスカーソル 
の移動に合わせて，グラ 
フィ ック 画面だけでなく 
テキスト画面もス クロー 
ルさせなければいけない。 
IOCS コール B 3 h はグラ 
フィ ック 画面のス クロー 
ルしか巧わないので，こ 
こでは IOCS コール 1 D „ 
を使って画面を スクロー 
ルさせる必要がある。こ 
の IOCS コールは， 

D 1 .W : スクロール 
させる画面 

D 2 .W :実画面左上 
隅に設定する X 座標 
D 3 .W :同 Y 座標 


というデータを七ットして使用する。 D 1. W に七ットす 
るス クロー ルされる画面は，プレーンの番号で指定する。 
第〇プレーンなら0,第3プレーンなら3である。4〜7 
はそれぞれのプレーンをチェックする場合に使用され， 
をして8がテキスト画面をスクロールするのに使用され 
る。9はテキスト画面のチェックである。ここでは1024 X 
1024のグラフイック画面とテキスト画面のスクロールを 
斤うので， D 1. W には0か8を七ットすれば いい。 

冒頭に挙げた IOCS コール B 3 h では，4がの2進 デー タ 
でスクロ ー ル させるプ レー ンを指をするため， 001 1 b のよ 
うじ デー タを与える こ とで第〇プ レー ン t 第1プ レー ンを 
同時に スクロー ルさせる こ とが可能だが ， IOCS コール 1 
Dh は， 

1) 一度にひ t つの プレー ン しか スクロールさせる こと 
ができない 

2) テキスト画面もス クロー ルさせることができる 
というのが大きく異なる点である。 

マウスカーソルの 動きに合わせて画面を スクロール さ 
せるため， 10 op 〜 btncheck の間にプログラムを挿入して 
ある。 この 部分が前回ゎ届けした描画プログラムと大き 
く異なる点である。柿入したプログラムは， 

a ) マウスカーソルの 座標を得る 

b ) 表示画面の上端より y 座標が小さいか 
C ) 表示画商の下端より y 座標が大きい力’ 

d ) 表示画面の左端より X 座標が小さい力’ 

e ) 表示画面のを端より X 座標が大きいか 

という順に化理される。ここでいずれのチェックにもひ 
っかからなけば，画面をスクロールさせる必要はない。 
チェックにひっかかったかどうかを判定するために， 
D 7.1 レジスタを利用している。最初に0を七ットしてお‘ 
き，チェックにひっかかった場合には1にするのである。 

それぞれのチェックにひっかかった場合の化理は図5 
のように巧えばいい。現在の表示画面の左上隅の座標を 
(X ， y ), マウスカーソルの 座標を （ x ’, y ’） とする し 図 
5の右側のようじ新しい左上隅座標を設定すれば，マウ 
スカーソルの 動きじ合わせて画面を スクロー ルさせる こ 
と力可能となる。プログラムでは新しい座標を D 2.1 じ生 
成し， D 7.1 の 値に応じてこれを D 2. W ， D 3 .W じセットし 
て スクロー ルさせている。 

このプログラムで適当な絵を描いてみていただきたい。 
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マウスカーソルの 移動に合わせて， 「これぞスクロー ノレ」 

I いわんばかりに描いた絵が見事に移動するはずである。 
デバッガで実行する諸兄は，プログラムの最初の10000 Oh 
にでもブレイクポイントを設定してみていただきたい。 

リス S 3 大さな絵を描く 


実斤が中断されたら，すぐさま G コマンドで再關 。マウス 
カーソルの 移動に合わせて テキス ト画面 もスクロールし， 
画面に表示されている文字が移動する様子が確認できる 
だろう。楽しんでいただきたい。 
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化化かかか化 


吾巧は X 68000である 



X 郎日 OOCARDDRV 用カードグーム 


Are You 

Okubo Akihiro 大义保明弘 


Lucky? 


さあ，今曰の運势は7出かける前，ちょっと調べたいとさに轻く 、 
遊べるのがこのゲーム。1回のプレイでどれだけカードを残さず 
にいられるかがポイント。あまりカードが残ってしまラとその曰 
は不幸に見舞われてしまラかち。 






今日の運勢は？ 


参考文献では，このゲームのタイトルで 
ある 「Are You Lucky ?」 の原趣は「ツイ 
ています力、？」というらのでした。しかし 
なんかイマイチだったので私が勝手に英語 
じしてしまいました。ただし，この英文は 
ウソくさいので気をつけてください（どう 
でもいいけどね）。 


ゲーム巧容はひ L り占いのトランプゲー 


ム です。詳しい ルールは 後述しますが，要 
するじ場にあるカードを全部取り除くこと 
を目標にします。をして，場にある残りの 
カードが多ければ多いほど，をの口は不幸 
じ見舞われると判断します。らちろん，1 
回でを部取り除くことができれば，をの日 
'の運勢はばっちり！というわけです。 



入力方法 


CARDD 民 V を組み込んでから， CARD 2. 


FNC ( CARD . FNC でも OK ) を登ミました X 
- BASIC を起動して，リスト1を入力して 
ください。コンパイルする場合には，リス 
卜中の cml の値を1にしてからコンパイル 
するようじしましよう。 



使用するカードはジョーカーを除いた52 
枚のカードです。シャッフルしたあと図1 
のように，左からも一へカードを横7枚，縱 
5枚に並べていきます。これが場ネしとなり 
残り17枚のカードが手ネしじなります。をし 
て，場ネしにある縦の列のいちばん—ドをトッ 
プカード t いいます。 

では，遊び方の説明をします。まず，手 
ネしから1枚力ードを化して台ホしとします 
(嚴初は自動的に化されている）。をして場 
ネしのトップカードの中に，台ネしに絲くカー 
ドがあれば台ネしに重ねていきます。もし 
続けられるカードがなければ，手ネしから1 
枚力ードを化して新しい台ネしにします。こ 
うして場ネしか台ネしがなくなるまで続けてい 
き，どちらかがなくなったときがゲーム終 


-台化が2の場合 
2 — A — K — Q 

と続けていくことカミできます 
-台ホしが K の場合 


K-A 


ここで巧き言きまりとなり，新しく台ホしを作 
る必要があります 
という具合です。 



激仿法 


操作にはマウスを使用します。場ホしを台 
ホしに移動させるには，場ネしの i ： ころにカー 
ソルを持っていき左クリックしてください。 
新しい台ホしを作る i ： きには，画面左下にあ 
る「手ネし」と表示されているお向きのカー 
ドを左クリックしてください。 

また，画雨上部にあるメニューは U 下の 
役割を持っています。 


了です。 

さて， A ホしだけは "1" と "14" の役割 
があります。どういった違いがあるかとい 
うし台ネしが K のときに A ネしを出せば A ネし 
は‘‘ 14" と解釈されて，をれ U 上続けること 
ができません。つまり手ネしから1枚,中,して 
新しく台ネしを作らなくてはならないのです。 
具体的にいうし 


retry ……再度挑戦します 

check . 動かせるカードを調べます 


quit . ゲームを終了します 



最後に 


ということで，プログラム制作に51!等間 
ほどかけた 「Are You Lucky ? j が完成し 
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てほっとひと息，ちょっと疲れてしまいま 
した。ゲームはあまり面白いとはいえない 
かもしれません。だったらなぜ'，わざわざ 
制作したかいう t エンデイングのアイデ 


アを早く使いたかったからです。エンデイ 
ングだけは，「大波，コナミ，ド根性ガエル 
に化てくる南先生〜」な, I じ米だし思ってい 
ますのでがんばつてクリアしてください 


(30 岡もやればクリアできるはずです）。 

1ゲームあたりのプレイ晴閒が短いから， 
化かける前にちょっと遊んでをの日の運勢 
を占ってみる i ： いいでしょう。 


図1 


7列 



トップカード 


表1変数表（グローバル変数のみ） 
i , j , r ミ凡用 

cml コンパイル用フラグ 

cp 力ードポインタ觸をの手札は巧か目か？） 

hp 操作の手順を記憶するポインタ 

da 台札の内容 

num 取り除いた場ネしの数 

dead 巧き詰まりかどうかのフラグ 

pasa カードを出したときのを 

boo ブーイングの音 

pi 叩 on ピンポーンの音 

rest 休憩用 

tit タイトルの文字列を格納 
cd () カード52枚の内容 
btm () 各列じある場札のか数 
his () 操作の手順を記憶してわく 
ba () 場礼の巧容 




10 /♦ 

20 /本 Are You Lucky? 

30 /♦ Written by Azuron 8.21( Wed.) 

40 /♦ 

50 int cral = 0 /♦ コンパイルする巧合は cml の f 苗を 1 {こする 
60 int i , j , r ,cp,hp,da,nutn,dead 
70 int pasa=1,boo=2,pinpon=3,rest=4 
80 str tit[14i 三 "Are You Lucky?" 

90 dim int cd(52),btm(7),his(52),ba(7,5) 
100 /* 

110 田 usic() 

120 prep() 

130 /♦ メイン 
140 repeat 
150 vinitiO) 

160 vinit(1) 

170 shuffle い 

180 layout() 

190 hand_disp(1) 

200 da_di8p(cd(cp)) 

210 repeat 
220 r=select() 

230 until rOO 

240 if r=3 then r=ending() 

250 if r<> 2 then again() 

260 until r=2 
270 /* 巧了 
280 screen 2 ， 0, 1,1 
290 mouse(0) 

300 end 
310 /♦ 

320 func select( ) /♦ 力ート‘を进ぶ 
330 int n,bl,br,mx,my,r=0 
340 maof f() 

350 repeat 

360 mss tut(n,n,bl,br) 

370 until bl 
380 mspos(mx,my) 

390 apage(2):n=point(mx,my) : apage(1) 

400 switch n 

410 case 0 

420 break 

430 case 1 

440 if b_to_d{1,nx,my) then SE(boo) 

450 break 

460 case 2 

470 if し to_d(l) then SE(boo) 

480 break 

490 case 3 

50 白 if retry(224,-Sure?'*) then r=1 

510 break 

520 case 4 

530 if RcheckC ) then SE< boo) 

540 break 

550 case 5 

560 if quit() then r=2 

570 break 

580 endswitch 

590 if num=35 then r=3 

600 return(r) 

610 endfunc 
620 /» 

630 func b_to_d{sw,x,y) /* iftfL を台化に 

640 int p 

650 p=(x-76 け 52 


660 if sw and check(l,p,y) then return … 

670 da_diap(ba{p,btm(p))) 

680 btra(p)sbtm(p)-1 
690 num=num+l 
700 erase(p) 

710 if aw then history(p) 

720 return(O) 

730 endfunc 
740 /» 

750 func t_to_d(sw) /* 手札を台札に 
760 if cp=51 then return(l) 

770 if sw then history(-1) 

780 cp=cp+1 

790 if cp=51 then fill(128,400,175,495,0) 

800 hand_disp(0) 

810 da_disp(cd{cp)) 

820 dead=0 
830 return(O) 

840 endfunc 
850 /♦ 

860 func da_di8p(c) /» 台化をあ巧 
870 c_put 7336,400, c) 

880 SE(pasa) 

890 da=same(c) 

900 endfunc 
910 /本 

920 func erase Ip) /♦ 巧化が肖ま 
930 int i ,X, y , b 
940 b=btm(p) 

950 x=p*52+76:y=(b+l)♦48+80 

960 fill(x,y,x+47,y+95,0) 

970 if bO-1 then c_put(x,y-48,ba(p,b)) 

980 endfunc 
990 / 本 

1000 func history(arg) /* 歴史をつくる 

1010 hi8(hp)=arg 

1020 hp=hp+l 

1030 endfunc 

1040 /» 

1050 func hand_disp(sw) / 本李れを表示 

1060 str s 

1070 8=itoa(51-cp) 

1080 if sw then c_put(128,400,0) 

1090 filK144,496,159,511,0) 

1100 symbol( 144 + ( 2-len(s) ) >4,496,8,1,1,1,15,0) 

1110 endfunc 
1120 バ 

1130 func layout( ) /* レイアウト 
1140 for j=0 to 4 
1150 for i=0 to 6 

1160 ba(i,j)=cd(j*7+i) 

1170 c_put{i*52 + 76,j*48 + 80,cd( j»7 + i)) 

1180 next 

1190 next 
1200 endfunc 
1210 /* 

1220 func check(8w,x,y) /» 巧化が台化じできるかナエック 

1230 int C , yy , f =0 

1240 if dead=l then return(l) 

1250 if btm(x)=-l then returntl) 

1260 yy=btm(x)*48+80 

1270 if aw=1 and (yy>y or yy+96<y) then return( 
1280 /♦ 

1290 c=same<ba(X,btm(X))) 

1300 if abs(c-da)=12 then { 
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1310 if sw and da=13 and c=1 then dead=1 

1320 return(f) 

1330 ) 

1340 if abs{c-da)<>1 then f=1 
1350 return(f) 

1360 endfunc 
1370 /* 

1380 func RcheckO /* まど巧曲できる力ードカ(あるカザェック 
1390 int i,x,y , f=0 
1400 /♦ 

1410 for i=0 to 6 

1420 if 已 heck(0, し 0)=0 then f =I:break 

1430 next 

1440 if f then hako( i ♦ 52+76 , btm ( i )M8 + 80 > 
1450 if f=0 and cp=51 then return(1) 

1460 if f=0 then hako( 128,400) 

1170 return(0) 

1480 endfunc 
1490 /» 

1500 func hakofx.y.) /♦ ボックス 
1510 apage(0) 

1520 box(x-2 , y-2 ,x+<l8 , y+96,11) 

1530 box(x-l,y-l,x+47,y+95,11) 

1540 SE(pinpon) 

1550 fill(x-2,y-2,x+48,y+96,0) 

1560 endfunc 
1570 / 本 

1580 func cur_raove(x,y) /♦ マウスカーソルを動かす 
1590 int mx,my,vx,vy 
1600 mspo3(mx,my) 

1610 vx=sgn(x-rax) : vy=sgn(y-roy) 

1620 if vx=0 and vy=0 then return() 

1630 vx=vx>4 : vy=vyM 
1640 /♦ 

1650 repeat 

1660 if aba(mx-x)>4 then mx=mx+vx 

1670 if abs(my-y)>4 then my=my+vy 

lb80 se tmspos(mx,my) 

1690 if cml then wait(6) 

1700 until abs(mx-x)<5 and abs(my-y)<5 
1710 endfunc 
1720 /* 

1730 func retry(x,m;str) /♦ 窝佛巧？ 

1740 i=YesNo (x*, ra) 

1750 returnii) 

1760 endfunc 
1770 /* 

1780 func quit( ) / ♦ やめるの？ 

1790 i=YesNo(224,"Sure?") 

1800 return(i) 

1810 endfunc 
1820 /» 

1830 func VesNo (xx , mes ； str) /* イエスノー忱 
1840 int n,bl,br,mx,my,r 
1850 apage(O) 

1860 msarea(170,210,339,305) 

1870 flbx< 170,210 ,339,305,2,3) 

1880 box(172,212,337,303,3) 

1890 symbol(xx,226,mes,1,1,2,15,0) 

1900 f]bx(200,268,240,294,9,8) 

1910 flbx(266, 268,306,294 ,9,8) 

1920 symbol(202,270,"YES NO",1,1•2,1•0) 
1930 maoff() 

1940 selmspos(218.280) 

1950 /♦ 

1960 repeat. 

1970 rasstat(n,n,bi,br> 

1980 mspos(mx,ray) 

1990 until bl 

2000 if mx<241 then r=1 else r=0 
2010 msarea(76,36,435,489) 

2020 filK 170,210,339,305,0) 

2030 apage(l) 

2040 return!r) 

2050 endfunc 
2060 /♦ 

2070 func flb\*(x0,yO,xl,yl,c0,cl)/♦ fill&box 
2080 fill{xO,y0,xl,yl,c0) 

2090 box(x0,yO,X1,y1,c1 I 
2100 endfunc 
2110 パ 

2120 func wait(t) /» コンパイル用ウェイト 
2130 int i 

2140 for i 三 0 to 100 ：next 

2150 endfunc 
2160 /* 

2170 func vinit(sw) /♦ 巧む蘭化 
2180 switch sw 
2190 case 0 

2200 for i=0 to 51:cd(i)=i+l : next 

2210 for i=0 to 51:his(i) =-2 ：next 

2220 break 

2230 case 1 

2240 for i=0 to 6 : btm(i)=4:next 

2250 cp=35:hp=0 

2260 num=0:dead=0 

2270 endswitch 

2280 endfunc 

2290 /♦ 

2300 func music( ) /» な裝音脱 
2310 m_init(J 
2320 for i =l to *1 

2330 in_alloc{ i , 500 ) :m_assign( i , i ) 

23-10 next 

2350 m_terapo<200) 

2360 m_trk(1,..q6@59vl5c8.’J 


2370 n し trk( 2 • "qSOl 5\，1 3o3c2") 

2380 m trk(3,"q6®56vl4o518aer2") 

2390 m_trk(4 , "q7rl'*) 

2400 endfunc 
2410 /t 

2420 func SE(t) /* Sound Effect 
2.130 m_play(t) 

2440 repeat : until m_stat ( り =0 
2450 endfunc 
2460 /* 

2470 func msoff( ) /♦ マウスのボタンが » さ才 L るまで恃つ 
2480 int n.bl.br 

2490 repeat ： nis8tat(n,n,bl,br) : until bl+br=0 
2 己 00 endfunc 


2510 /♦ 

2520 func same(c) /♦ 同な化を^^る 
2530 return((c-1)mod 13+1) 

2540 endfunc 
2550 /♦ 

2560 func 3huffle() /t シャッフル 
2570 int i.a'b’c 

2580 for i=l to199 

2590 a=rand() mod 52;b=rand(I mod 52 

2600 c=c 过 I a):cd(a)=cd(b) : cd(b J =c 

2610 next 
2620 endfunc 
2630 /* 

2640 func endina( ) /» 化をのエンデイング 
2650 int i,x,y,p,n,bl,br 
2660 again{) 

2670 mouse(2) 

2680 SE(rest) 

2690 apage(0) 

2700 syrabol(2O6,130," 特則細 .’ ,1,1,2,9,0) 

2710 symbol(180,200,tit,1,1,2,11,0) 

2720 symbol(140,270," ◊ クリアまで 1,1,2, 15,0) 
2730 SE(rest) 

2740 filK MO, 130,379,301,0) 

2750 mouse(1) 

2760 setmspos(256,256) 

2770 SEtrest) 

2780 apage(1) 

2790 layout() 

2800 vinit(1) 

2810 hand_disp(1) 

2820 da_disp(cd(cp)) 

2830 /* 

2840 for i=0 to 51 
2850 p=his(i) 

2860 if p=-2 then break 

2870 if p=-l then { 

2880 our_raove{152,448) 

2890 し to d(0) 

2900 ) else | 

2910 x=p*52+100 ： y=btni(p) »48+128 

2920 cur_move(X,y) 

2930 b—to d(0,x,y) 

29'10 ) 

2950 next 
2960 /本 
2970 SE(re8t) 

2980 symbol(176,220 •" おめでとう！ ！ " •1•1• 2 •15 • 0 ) 

2990 symbol( 190,28 0,"Hit mouse button",1,1,1,13,0) 
3000 repeat: mss tat (n,n,bl ,br): until bl + brOO 

3010 return{retry(220,"retry?")+2) 

3020 endfunc 
3030 /♦ 

3040 func again( ) /« もう一巧プレイずる化をの单巧 
3050 fill(76 ,80,435,367,01 

3060 filK 128,400, 175,509,0) 

3070 fill(336, 400,383, 495,0) 

3080 endfunc 


3090 /♦ 

3100 func prep() /* お说 

3110 Brand(val(midS(time$,4,2)+right$(times ,2))) 
3120 screen 1,1,1,1 
3130 console ,,0 
3140 palet(l,0) 

3150 vpage(3) 

3160 / 本 

3170 apage(1) 

3180 flbx(54,36.160,70,14,15) 

3190 flbx(20O,36,3O6,7O,14,15) 

3200 flbx(346,36,452,70,14,15) 

3210 symbol (80,40, "retry" ，しし 2 • 0,0 ) 

3220 symbol(224,41,"check",1,1,2,0,0) 

3230 symbol( 378 • ‘10 • "quit" • しし 2 • 0 • 0 ) 

3240 symbol(170,0,tit,1,1,2,13,0) 

3250 symbol(136,382 ， " 手れ " •1, しし 15,0) 

3260 symbol(344,382, " 台れ " ,1,1,1,15,0) 

3270 /* 化巧进而 

3280 apage( 2 ) 

3290 for i=0 to 6 

3300 fill(i*52+76,80,1*52+123,367,1) 


3310 next 

3320 fllK 126,400 ,175,495,2) 
3330 fill(54,36,160,70,3) 
3340 fiJl(2OO,36,306,70,4) 

3350 fin(3'16,36,452,70,5) 

3360 / 本 

3370 apage(1) 

3380 mouse!4):mouse(1) 

3390 roaarea(76,36,435,489) 

3400 setmspos(256,256) 

3410 endf unc 
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Hill 

で， II といえば……，グラディウスり！今年 
のコナミはぺースが早い。この調子でどん 
どんやつてほしいもの。さて，これまでの 
シユーティングの厳のあとは，思考型ダー 
ムが続々と登場しそうな気配です。 


グラディウス！ 

シム アース 
大戦略の’卵 
ファーストクィーン n 
スタートレーター 
スピンディジー D 
ロードス島戦記福神漬 



巧が； が夕が r 


，，か 讀薪 .、..巧:バリ 帮^巧 棘曲斬劝如 


夕野ィ誠迎 

コナミから「出たな！！ツインビー」が発売さ 
れたのは，昨年の12月6日のこと。それから3 
力月後の1992年2月7日じ，なんと「グラディ 
ウスり〜 ゴー ファ ーの野望〜 J が発売されること 
じなった。 

こんなに立て続けじ夕 
イトルを出してこられる 
と， 「もう，たまら一ん J 
という激情で'1>がいっぱ 
いじ満たされてしまう。 

中身に関しては原作に忠 
実な移植となりそうだけ 
ど，少し異なるところが 
ある。 USA モードという 


■ のが用意されているのだ。ホ国でも 「VULCAN 
" VENTURE 」 という名前でお目見えしていた 
らしく，これに準じたモードになる。とはいえ， 
ゲーム内容はほとんど変わりなく，タイトル画 
面や パラメー タの名称が変わるのと， コンティ 
ニユーができるくらい。 MIDI にも対応している 
し，出来も期待できそうた•ね。 

X 68000用 5*2 HD 版 9,800円（税別） 


コナミ 


003(3264)5678 


勢跡一 Ik 



PC -9801 版と同時発売だった「パワー 
モンガー J じ巧し， X 68000 版た•けが取り 
残されたかたちとなっていたのが「シム 
アース」。それもそのはず ，X 68000版は 
ちゃんと SX - WINDOW 巧応じなるそうだ。 

うわさじはなっていたものの，本当じや 
るとはイマジニアもなかなか思い切った 
ことをするものだ。 

サンプル版を見たかぎり，スピード面 
ではまた•未完成かなという感じた•が，し 
つかりマルチウインドウ，マルチタスク 
で動いている。ここまで動くようじする 
のも大変だったろうが，ここからの仕上げも重 
労働だろう。2 M バイトでもいちおうは動くよ 
うじしたいらしいし，クリアすべき問題はそれ 
こそ山巧みピろう。 

発売時期はまピホをとなっているが，買いた 
いと思っている人は SX - WIND 0 W Ver . 1 . 10を買っ 


て（当が，「シムアース」じ SX - WIND 0 W はついて 
こない）期待して待っていよう。なんといって 
も，数かない SX - WIND 0 W 用アプリケーシヨンの 
草みけとなるソフトなのだか•ら。 

X 68000用 5" 2 HD 版 12,800円（税別） 

イマジニア 巧03 (3343) 8911 


が：ぶ.'. • .な ••， シブけ， 

.巧‘が增.織; 

嘆無觀 f 
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置 > 责ィ藝一逝 

マーブルマッドネス 
風西洋コマ回しゲーム 
「スピンディジ ー 1し 
を最新の画面写真つき 
で紹介しよう。 

ゲー厶はマーブルマ 
ッドネスとちょっと似 
ていて，クオータービ 
ューの起伏にをんピ世 
界をコマがゴールを目 
指して突き進むという 
もの。マーブルマッド 
ネスがな性をコントロ 
—ルしつつ難所を転が 
り技けるというタイム 
トライアル的ゲームだ 
ったのに対し，スピン 
ディジ ー II はアクシヨ 
ンパズルゲームの要お 
が強い。 

原作は海外の作品。 

すでに PC -980 I 版が発 
売されている力ぐ， 

X 68000 版では原作同 
様の画面スクロールが再現されているなど，活 
れた点は多そう。 （ A . T .) 

X 68000用 5*2 HD 版2妆組 8,700円（税別） 

アルシスソフトウてア 狂 0956(22)3881 

_ (画面は閒発中のものです） 


◎ードス島驟證種鄰囊 

福巧巧とはぐつぐつ 
煮込んでから‘;資けたも 
のです。え一っと，こ 
のソフトは ハミ ングバ 
—ドソフトから堯売さ 
れている RPG 「口ード 
ス萬戦記」の主人公キ 
ャラクターたちを使っ 
た小作品集です。口ードス風絵画の15パズル， 
口ードス島本体じあった戦脚モードを利用した 
タクティカル戦脚ゲーム，同じく 口ードス島の 
音楽を閒くサウンドテストモード，加えて Q & 
A コーナーも収録されており，ロードス島の空 
巧でいっぱい（よ一するじソーサリアンじあっ 
たアレみたいなもんなんですね)。う一ん，煮込 
んでミ資けたという表現はあってるな。 

「口ードス島戦記 J のキャラに入れこんじゃっ 
てる人や，ゲーム中でこんなことが不思諸だっ 
たんだよな一，という人にはわすすめどと思い 
ます。うん。 （で） 

X 68000用 5"2 HD 版 3,500円（税別） 

ブラザーエ業 ( TAKERU ) 0052 (824) 2493 




纖囑皿9獅 


大戦略111’90が発売された。大戟略といえば， 
誰でも一度はやったことがあるのではないかと 
いうくらいポピュラーなタイトルだが，この大 
臘略川'90はいままでの大戦略とはひとホもふた 
巧も違う。なんといってもそのデータ量 .1 巧報 
量がこれまでの比ではない。もうこれでもかと 
いうくらいに世界中の兵器を集めたうえ，マッ 
プは地上，海上，空はおろか高空，低空，海中 
まで区別する凝りようた’。また敵部隊は索敵し 


なければ発見できないなど.より実截じ近いゲ 
—厶デザインが施されている。 

そしていちばんの相違点はゲーム進行がリア 
ルタイムであるというところだ。これまでの夕 
—ン制を廃し，パソコンならではの特をを生か 
したシステムが巧築されている。しかし，これ 
だけ新しいことをしているのじも関わらず.そ 
れほど戸惑いを戚じずにプレイできるのは，さ 
すが老舗システムソフトといったところか。（哲） 
X 68000用 5*2 HD 版3枚組 9,800円（税別） 

システムソフト 巧092 (752) 5278 



誠一易! HP ィー讀⑩ 

システム部みじついては先月号で説明したの 
で，今回はストーリーを紹介しよう。 

まずわ話は，主人公のアレフが口ーマの元を 
院からアレクサンドリアの王への手紙をミ巧され 
るところから始まる。手紙の内容は和平を結ぶ 
ためのもの。北の強国フランクから宣戦布告を 
まけた口ーマの命の綱ともいえる大事な書など。 
そのあとで口ーマをうろついていてみると，し、 
ろいろな人に会う。人と出会うと，場合じよつ 


て仲間にできたり，重要な情報を手に入れられ 
るのは前作のとおりだ。 

アレクサンドリアへは•海から巧く。陸からも 
行けるのだが，ゲー厶開始直後は口ーマの門が 
閉ざされていて通れないからしようがない。で 
も，危険な航海などではなく，あっさりと運ん 
でくれるのでご安'むを。アレクサンドリアでは 
エジプシャンな風景がにがっていて，これから 
の バラ エティ溢れる展開を物語っているぞ。 

X 68000用 5"2 HD 版 8,800円（税別） 


クレソフト 


0048(646)0660 


g 画觸觸画 



如レ S 


日本ファルコムから PC -880 1用に発売され， 
PC -980 I にも移植されたアドペンチャー（口一 
ルプレイング？）シューティングゲー厶，「スタ 
—トレーダー」が X 68000じ移植された。 

発売された当時は， RPG の要素が混合された 
シューティングゲームということで話題を呼ん 
だ。 RPG の要素といっても，自機が成長していっ 
たりするだけではなく，アドペンチヤーゲーム 


の斤動じよってストーリーがをわったりすると 
いう，いかにも日本ファルコ厶らしい本格的な 
ものになっていた。 

X 68000への移植にあたっては，肝'むのシュー 
ティ ン グゲーム部みの出来が巧になるところだ 
力<，サンプル版を見たかぎりではなかなかの仕 
上がりになっているようだ。音楽ももちろん X 
68000用にアレンジされていて，そのまま移植に 
はなっていないので期待できそうだ。 

X 68000用 5>2 HD 版2枚組 価格未定 


のようなビジュアルシーンがあったり，主人公 ブラザーエ業 （ TAKERU ) 巧 052(824)2493 
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SOFTWARE INFORMATION 


第 I 回「全日本 X 680日 0 芸術祭」の最初の地区 
予選が高松で開催されたのが巧年の7月21日。 
それから約5力巧後，最後の地区予選が九州で 
執り巧われました。2月には補選が行われると 
はいえ，を地方を回って代表者を選出するとい 
うイベントはいちわうこれで霜を閉じたことじ 
なります。 

さて，その九州大会ですが，日曜日に開催さ 
れていたこれまでの大会とは異なり，止曜日の 
開催。学校などが終業した時間帯とはいえ，や 
はり来場者数がをぶまれるところ。しかし，結 
局306名の来場者を迎え，またまた立ち見もアリ 
というパターン。毎回「満員となった」とレポ 
—卜していますが，本当のことた•からしようが 
ありません。ユーザーのパワーを感じます。 


X 閒邮日甚術祭九州大を 

全国大会へ進出できるのは大巧と入選の2作 
品，まずは大黄受巧作を紹介しましよう。大赏 
じ輝いたのは，离舍正充氏制作の「あぁっ！お 
姫さまっ！ J 。わ姫様を操って城壁の上から物を 
おげ，上ってくる猿を下に落とすというアクシ 
ヨンゲームです。 

を体的にほのぼの 
とした霖囲気であ 
りながら，特殊ァ 
イテムであるムチ 
を取るとか王様ス 
タイルに変身して 
辕を叩き落とせる 
というのがユニー 
クです。 


入選となったのは岡元健一巧制作の実用ソフ 
卜「日 lind Touch 68 K 」 でした。これはブライン 
ドタッチを練習するためのプログラムなのです 
が，画面に表示されるキーボードを， PRO のもの 
じしたり，をを変更したりできるのがミソ。 



運かなるオーガスタゴルフ h —ナ乂ン S 全国大会 


12月 15 日に T&E SOFT 主催の「遥かなる才一 
ガスタゴルフトーナメント」のを国大会が，東 
まは表参道の青山スパイラルホールで行われま 
した。そこで，才ーガスタをやらせたら， Oh ! X 編 
集部では向かうところ敵な しの 私（毛）と，編 
集部の「おね一さん」 E . O . 攘の2 人は 貴重な 日 
嗤日を割かれてブツ クサい いながら も （ウソ 50 
%).取材のためじ午後の表参道へと繰り出した 
のでした。 

参加者は日本全国の 才ー ガスタファン 2500 名 
の 中から， 抽選で 選ばれた 老若男ホ 40 名。 しか 
も巧勝者 じは， 「'92 ハワイ アンオープン観職旅 
巧をペアでご招待」と超豪華！ 2位が下の巧 
品もバイオニア LD プレイヤーとかソ ニーの デ 
ィスクマンとかち華な もの ばかりで，大会は開 
始前から異様な熱気: じ包まれて いました。 

試合は予選 I ラウンド，決勝 I ラウンドの2 
ラウンド制。使用ソフ ト はスーパーファミコン 
版「遥かなる才ーガスタ」。 

予選は参加者を A , B の 2組（それぞれ 20 人 
ずつ）じみけて. I 〜 9 番ホールまでの卜ータ 
ルスコアを競い，る組上位 5 人が決勝卜ーナメ 
ントへ進出するという ルー ル。もし， 同 ースコ 
アでみ勝 進出 者が6 人が上に なって し まった場 
合は. 16 番ホールのニアピンでホ勝進出を競う 
という特別ルールもあり，実際に予選 B 組では 
4人がま勝進出をかけてニアピンを競い合う場 
面もありました。 

決騰ラウン ドは， I 〜18 番 ホールまでの卜一 
タルスコアで決を（予選のスコアは関係なし）。 



同ースコアで並んだ場合は，予選のときとは異 
なり，普通のゴルフトーナメントと同じく，サ 
ドンデスのプレイオフを行います。 

さて，結果はというと，北海道から巧た会社 
員の方が- I 日で僅勝。婚約者と2人で新婚旅行 
代わりにハワイへ行かれるそうで，思わず「ち 
くしょ一，いいな 一 J などと思ったりしてしま 
いました。 

しかしおたちも，ただ指をくわえてハワイ野 
郎を見ていたわけではありません。私とおね一 
さんの2人は，この大会と同時に斤われた「遥 
かなる才ーガスタマスコミ大会」じ參加。参加 
者は，ログイン.ファミ通などのお馴染みの雑 
誌のほかに，少年サンデー， アルバトロス ビユ 
— ，週刊パーゴルフなど，さまざまな方面の雑 
誌閲係者の方々。特に少年サンデーは4人も送 
り込んでくる気合の入れよう。ああ。 

僅勝巧 P ちはハワイとまではいきませんでした 
が，それでもスーバーファミコンがもらえると 
閒いて大いにハッスル！ 私はいつしか，この 
スーファミ獲得の野望に胸を躍らせていたので 
した（マジ度1000/〇)。 

ルールは本戰とまるで同じ。ただし，参加人 
数が「全国大会」ほど多くはないので，予選通 
過者数は A , B 組合わせて6名とか々きつく， 
予選 B 組のわね一さんは惜しくも予選巧ちてし 
まし、ました。 

一方，予選 A 組のおは，巧れないスーファミ 
版才ーガスタに苦労しながらも， OUT を一 2で 
上がり，辛うじて決勝進出を果たしたのでした 




(実は B 組では— 2は余裕で予選落ちのスコア 
だった。ああ助かった）。 

首の巧 I かだったがスーファミの野望がつな 
がった。これはいいぞと思って臨んピホ騰は， 

I 番ホールでまさかのボギー。5〜9番ホール 
で奇跡の5連続バーディーを取り，- 4で巧り 
返すことができたものの， IN じ入ってショット， 
パットが安定しなくなり，14番では痛恨の3パ 
ットボギーで一 3へ後退。スー ファ ミの夢は無 
残にも砕け散ってしまいました。しかし，その 
あとバーディー2つを取り，結局がわってみれ 
ば一 5。 I 位に I 巧差の2位で終了しました。 

ああ，こうなってみると，やはり14番のボギ 
一が悔やまれる。でもでも，2位の 巧 品も捨て 
たものではありません。 2位の輿品はなんとゲ 
—ムボーイ。ラッキー！ 

このほかにも，会場内には実際のゴルフクラ 
ブ とボー ルを使って パ ターやアプローチを楽し 
むための コー ナーが設けてあったり.今を発売 
予定のゴルフ コース 「ぺブ ルビーチの •ぶ ホ J の 
スーパーファミコン 版 （ X 68000 版も早く出ない 
かな，ワイアラエもまめて…… ） が置いてあっ 
たりしました。予選の待ち時間じはしっかりこ 
れらの コーナーで 楽しみました。 

今後も， T&E SOFT , そして「遥かなる才ーガ 
スタ」をはじめとする 「NEW 3 D GOLF SIMULA 
TIONj シリーズじは期待十みといったところで 
しよう力、。 （毛） 
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19 か峰 11 月の月閣窥り上げベス 1-10 


inH 


POINT 

タイトル 

発売元 

発売日 

339 

パワー モン ガー 

ィマジニア 

9110/25 

146 

キヤ乂ルトライ 

電液新聞社 

91*9/25 

lEl 

ドラッケン 

エピック ソニー 

91*9/6 

105 

ランス ni 

ア U スソフ h 

91，10 /I 已 

85 

プロサッカー閒 

ィマジニア 

9111/巧 

的 

飛翔胺 

金子製作所 

9111/巧 

80 

ポナンザブラザーズ 

シャープ 

91， 

77 

お動戦±ガンダム 

フアミリーソフト 

91， 


クラシックオペレーション 



48 

全開電飾 

ビクター 音楽産業 

9110/巧 

41 

沙巧 

フェアリーテール 



今月から全国のパソコンシヨップの協力を 
得て X 68000 のソフトウェアの売れ筋を紹 
介することとなった。公開されているデー 
夕がかないことから，誤解をしている人も 
多いので X 68000 ではなじが売れているの 
かという現実を見てもらいたい。 



11巧期の動向 

11月期を制すかと思われた「スターウォーズ」 
が12月に延期となったため，いまひとつ面白み 
じ欠けた感がある。結局10月末発売の余勢をか 
った「パワーモンガー」が順当に I 位となって 
いる。「キャメルトライ」もだいたい順当。だ 
力、’，3位の「ドラッケン」ははっきりいってよ 
くわからない。発売時期から考えるとややでき 
すぎ。7位「ボナンザプラザーズ」とあわせ. 
データの偏り具合が;がしいところから，一部店 
舗で特売となっていた可能性も強い。 

で，美少女:ソフトでは珍しく X 68000 版から発 
売になった「ランス川」。やはり強い。某誌では 
今後ァリスソフトは人間をの方向を目おすとの 
コメントがあったが，ランスシリーズは大丈夫 
だろうか。 

を目は10位。先頃問題になった「 X 指定ブラ 
ンド J のうちでは，もっとも突っ込んだ内容と 
いわれる「か織」。なんというか，まあ，チエッ 
クが早い。 X 68000 版はまピ発売されていなかっ 
たのではともいわれているが，データじは予約 
みが反映されていると思われる。 

ちなみに10位が下には 「コー ド•ゼロ」，广ゼ 
ノン2」，「サイバー コア」 と.総スクロールシ 
ユーティングゲームが3つ並んでいる。6位の 
「飛翔絞」ともう少し下の「ラストバタリオン」 
をあわせると最近発売された X 68000 用縦スク 
口ールシユーティングゲームは6種類にもなる。 
来月には間違いなく「出たな!！ツインビー」が 
上位に入るだろうし…… 。 _ 

を意点 

さて，わざわざショップでデータを取っても 
らわなくてもソフトバンクで調べればすぐわか 
るんじやないか？という疑問をお持ちの方の 


ためじ少し解説しておこう。ソフトバンクとい 
う会社は，シェアピけ見るとパソコンソフト流 
通のキみを扱っている。しかし別経路の流通を 
通っているもの，つまりシヤープブランドと力、 
電波新聞社とか TAKERU とか（を近は H ソフトと 
かも）じついてはまったくわからないことじな 
る。 X 68000 の状況を考えた場合，これでは正確 
なデータというにはちょっと遠い。そこで全国 
のパソコンシヨップの方じご協力をお願いする 
ことじしたわけだ。機種別のデータを巧るとし、 
う面倒なお願いを快く引き受けてくださったパ 
ソコンシヨップの方々じ感謝したい。 

を意点はデータは2力月前のものであること。 
1992年1月18日発売号で掲載されているデータ 
は1991年 II 月のデータとなる。ちょっと速報性 
じは欠けるが，雑誌の発売時期との関係でこれ 
が上はちょっと難しい（改善の余地あり）。 

また，参考のためじ発売日を併記した。二こ 
じ挙げられたデータは月間の売り上げを元にし 
ているので，発売時期が月ネ刀めと月末では条件 
が異なる。しかし， X 68000 の場合，発売日から 
数日で大勢は決定されるといわれているので， 
それほどデータ稍度はあくないだろう。少なく 
とも数力月でのデータを見てもらえればもっと 
正確なデータみがができるはずだ。 

データはを本的には実売数または売り上げに 
占める割合を元にポイントを算出している。予 
約と特売品についてはシヨップじよって扱いが 
異なるが編集部ではこういったことじついての 
データ補正は行っていない。 

データ集計協力庙 

九十九電機木な/ヮールドインアオヤマ（池 
お/札幌/福岡）/ 0 A シ ステしづぅ ザ横お店/パソ 
コンプラザオクト/石田電気/ J & P 渋を店/ J & P 町 
田店/ウェーブアイ/ラオックス THE COMPUTER 
館 / P & A 
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TREND ANALYSIS 


- ウワサのソフトウェア（海外編） 

戸 ◎ipiy) し ◎u 資画 



唐突に降って湧ぃた，この「ウワサのソフト 
ウェア」 の コーナ ー 。ここではソフトの ジャン 
ル，対応機種，国内外，発売の新旧にこだわら 
ず，面白そうなものを取り上げてぃきたぃ。も 
ちろんゲームが外のソフトもどんどん紹介して 
ぃくつもりである。 

で，今回は第 I 回目とぃうことでい）海外 
の ゲームを 用意してみた。まずはこの「ポ ピュ 
ラスり」。すでに発売中らしぃのビが，現在 （12 
月末）の時点では実態はあきらかでなぃ。 

ここで揭載した写まは，イギリスのパソコン 
雑誌 「 ZEROj の付録ディスクじ収録されてぃ 
た， I 面だけ遊べるデモを AMIGA で走らせて撮 
おしたものた‘。 「 ZERO 」 とぃう雑誌は別に AMIGA 
専門誌ではなく ， ATARI ST や旧 M PC も含んピゲ 
ーム誌である。なじがぃぃたぃのかとぃうと， 
AMIGA 版と ATARI ST 版の両方が収録されてぃて 
巧ぃたとぃうことた•けである。 

写真を見てわわかりのとおり，グラフィック 
は前作の"コミカルで，極端じぃえば幼稚な" 
感じは一擁され，落ちつぃたシブメの給に仕上 
がっている。「パワーモンガー」じ共通するよう 


な劈囲気ともいえる。シンボルも変なかたちに 
なった。操作に関しては，あまり変わっていな 
いが，イまえる技がいろいろと增えている。地巧 
や义山のほかに，焼夷弾や雷を落とすとか（写 
莫参照)，海の中に调をきを作る，木を生やす(延 
焼目的で使うのか？）といったものがある。こ 


の数がをくなった影響で，前作のようじそれら 
のアイコンはを部が画面上に配置されるのでは 
なく，乂関係と力、，天候関係といった感じで区 
かされた階層構造になっている。 

全貌はまた•見えていないが，「ポピュラス J フ 
リークたちをがらせることは必至ピろう。 


~ ウワサのソフトウェア（ミ毎外編） - 

TEAM 資 U 玄 UKJ 

このゲームはずっと前に LOGIN などで紹介さ 
れたので知っている人もいるかと思う。しかし， 
なかなか国内には入ってこなかった。見た目は 
面白そうなので待っていた人は多いはずなのじ, 
なぜ店頭にも'目見えしなかったのか。それは 
AMIGA の表示方式に起因している。あまりゲー 
ムじは関係ないことだが，よもやま話として読 
んでほしい。 

まず，国じよってテレビの表示方式が違うと 
いう話は聞いたことがあるだろう力、。アメリカ 
や日本では NTSC , ヨーロッパなどでは PAL とい 
うふうになっているのだ。しかし，これはビデ 
才や家庭用テレビの世界にかぎられた話だと思 
っていたら，どうやら違うらしいのだ。 AM に A じ 
も NTSC と PAL 仕様の2つのバージョンがある 
のである。 RGB 表示の場合は無閲係というわけ 



でもない。したがって，ョーロッパなどで流通 
しているゲームのなかには NTSC だと画面の下 
のほうが切れたりする。まあ，この程をならな 
んとかする ツール もあるのどが，まったく走ら 
ないソフトも存在する。当が，このようなソフ 
卜は日本にはなかなか入ってこないのである。 

道草を食うような話 
はこのへんでがわりじ 
する力 S 待ちに待たさ 
れての NTSC 版登場だ。 
ゲーム内容はポリゴン 
表示の 3 D バイ クレー 
ス シミュレーション。 

「 Indy 500」（が前本誌 
でも紹介したのでご存 
じかと想、う）のバイク 
版とでもいおう力、。し 
かし，やはりお像して 
いたと わり，コース じ 
沿って走るのは難しい。 

コースを 外れる と ダ 
メージが与えられ，そ 
れが100%じ達すると 
コケるという方式じな 




っていて，ハンドルを切り損なって転倒するこ 
とはないが，このことがかえって爽快感を失わ 
せている気がする。巧れるまでじは相当の努力 
が必要だろう。デモやコンピュータが操ってい 
る敵車のコースとりを見ていると実に気持ちが 
いいのだが，自みがうまく走れないのでは悲し 
いだけである。うまい人の走りを見てみたい。 

バイクゲ—ムの究極のをともいえるべきゲ_ 
ムであることは間違いないんだけど。 
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G2 は歌舞伎を目指ず？ 

歷史の1ぺージとなるのじんさわしいダームたち。「ジエノ 
サイド」はそのうちのひとつだ。登場したときのインパク 
Kei ^ 卜，プレイしたときの手強さなどがはっきりと脳まじ刻ま 

zt れている人も多いだろう。はたして2は1を超えたか？ 


やっと X 68000 XVI の広告が女の子にな 
った。うれしがる必要はないんだけれど， 
なんとなくうれしいのは年をとったせいだ 
ろう 力、。 ともかくいままでの， サマーソル 
トキック +DDT に加えて，ダイナ マイ トキ 
ッド引退記念の高速ブレンバスタ+ダイビ 
ングへッドバットでも食らわせてやりたい 
ような男よりはずっ L うれしい。次の号で 
は尺八でも抱えて恍惚とした顔をしている 
のが'いいな。 

でも，こういう女の子がすごい形相をし 
てジュノサイド2をプレイしているのを見 
るのは怖い。 

女の子といえば，「今度のジュノサイドは 
うちの女の子でらノー コンティニューで終 
わりますから，簡単ですよ」とズームの佐 
藤社長がおっしゃっていたが，んなこ t な 
かったぞ。いったいズームにいる女の子っ 
てどういう子なんだ。 

木** 

というわけで，ジュノサイド2である。 
私は，カツカツのハードディスクを無理や 
り 4 M バイトも空けて待っていたのだ(デー 
タフアイルをすべてハ_ドデイスクにコピ 
—できるのだ)。 

さて，ジェノサイド2だが，ターミネー 
ター2を T 2 と略すのを真似して， G 2 t 呼 
ぶ（らしい）。 G 2 ねえ。 G 2 といえば，ゴン 
夕2号を思い出して困る。ゴンタ2号って 


X 郎邮〇用 5" 2 HD 脱 I が組日，邮日円(税別) 
ズーム 011(613)0191 


のは，昔，民 C サクセシヨンにぃた•キーボー 
ディストだ（ぃまでもぃるのかなあ）。キヨ 
シロウカミ「キーボードロボット，ゴンタ2 
号， G 2! G 2!」 って叫んでたなあ。懐かし 

ぃ 0 

で，ゴンタ2号じゃなくて，ジェノサイ 
ド2である。さらに洗練された演化と，動 
きの気持ちよさは健在だった。 I :にかく， 
敝も睐方も動きに美学があるのだ。平たく 
ぃえば，ええカッコしぃなわけやね。 

トレ牛の動かし方 ♦♦♦♦♦♦♦♦♦ 

いこもかくじも，まずは EASY モードで 
起動する。ぃきなり，街に仔むトレーサー 
である。 

知ってぃる人も多ぃと思う力5'，ちょっと 
だけ説明しよう。ジュノサイド2は白兵戦 
ゲームである。体を くっつけ てばんば 
ん脚う。"戦う"ではなく，"腳う"ゲ 
ームなのである。 

脚うのは トレー サーとぃう，まあ， 

巨大戦側ロボットである（ひでえぃぃ 
方)。高さは12.87 m である。あまりにも 
大きぃので，等身大表示はされなぃ（等 
身乂表示ジェノサイドなんて，考える 
だに恐ろしぃ）。 

武器はうなじのあたりに装備したベ 
ティし 右手に持った サーベル。 この 
サーベルで あるが，実はこぃつは"女 
持ち"あるぃは‘‘くのぃち持ち"をし 
てぃるのである（図参照）。よって，上 
段から振り降ろす L か，遠くの敝を刺 
すとかができなぃ。だから，白兵戦に 
ならざるをえなぃわけである。ただし， 

敵も白兵戦を挑んでくるわけではなく， 

弾を撃ってきたり空を飛んだりとぃう 
ずるさだ。ええぃ，この野郎，"飛び道 
具は卑怯だぜ！"ってぃって^誰も許 
してくれなぃ。 

まあ，こっちも飛び道具は持ってぃ 
て，をれはわ馴染みの飛んでぃっては 
戻ってくる強力な無線ヨーヨーのベテ 


ィである。ベティってのは，うなじに装備 
されているきに充電され，充電が完了す 
るし一定時間だけ，頭の上に登場する丸 
いやつ。こいつは， 敵に触れるだけで ダメ 
ージをみえることができるし， 8方向に飛 
ばすこともできる（もちろん，同時に飛ぶ 
わけではないよ）。しかも，ボタンを押し続 
けているしだんだんパワーを溜めて発光 
してくる。をうなるし強力である。だか 
ら，連射式ジョイスティックでは遊ばない 
ように。 

でもって，このトレーサーっていう戦齡] 
巨大ロボットは画面をところせましと動き 
回る。敵が增えてももたつくことはなく， 
動きもスムーズで，いちいちカツコつける 
ところがまた泣ける。敵をやっつけるたび 
に"見栄でも切る"のかし野ったぞ。 


これが伝統の前方伸身宙返りひねりピ 


敵を全滅させる便利なアイテム 
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綻いて操作であるカミ，こ 
れがまたジュノサイドであ 
る。ジョイスティック+ジ 
ャンプボタンで挙動は決ま 
る。をれに，攻撃ボタンが 
加わる。"ジャンプを制する 
ものは世界を制す"って状 
況は前作のジュノサィド t 
変わりはない。今回はをれ 
に "跳び 前徽り"が加わっ 
た。ジャンプ斬りとの使い 
分けが重要である。ちよっ 
と離れたところから斬りか 
かるときはレバーを進行方向に入れてジャ 
ンプし，攻撃ボタンでジャンプ斬り。敵が 
正面にいるときは，をの場ジャンプ+攻撃 
ボタンで 跳び 前徽りである。をれでもって， 
敵を飛び越えたり，高いところに 跳び 移っ 
たりしたいときは，レバーを上に入れてジ 
ャンプする。これで前方伸身宙返りキひね 
りとなるのだ。 

言葉じするとややこしいなあ。でもって， 
カッコつけジエノサイドは3段斬りってや 
つを披露してくれる。ただぼんぼんぼんと 
連続して斬りかかるし3回目にフィニッ 
シュってなポーズをつけてくれるのだ。こ 
れで敵が壊れなかったらバカである。でも， 
をのためだけに，敵をひきつけて切ってし 
まうのだから，ズームさんもやってくれる 


もんだ。 

男はただ園ぅのみである ♦♦♦♦♦♦♦♦ 

はあはあ。はあはあ。ってもんで，ジェ 
ノサイドのプレイはスポーツだ。息をなけ 
ない。ど一して 力，， ってよく見ると，ビジ 
ュアルシーンがないのだ。アニメキャラで 
夕''サいせりふをはくビジュアルシーンがな 
いのだ。1面終わってまた1面である。ひ 
たすら闘わねばならない。こいつは質実剛 
健である。ピュアである。今回はランディ 
もしゃベらないのだ。能書きがないのは， 
なんてすばらしいこ！：なんだ。じゃあ，ス 
卜ーリーは？ ただ闘い続けるだけなの？ 
いやいや。をこはズームの演出である。先 
へ進んでいけば，ちゃんと流れが見えてく 
る。敵陣の奥深くへどんどん進んでい 
く感覚が味わえるのだ。背景を見る余 
格があれば，をのバラエティの多さに 
驚くだろう。よく似た面をどんどん進 
んでいくをこらのシューティング t 違 
し、， 1ステージごとにまったく別のが: 
界が待っている。 

全部で6 ステー ジ。1 ステー ジあた 
り3面あるから，合計で18面である。 
編集の J 氏が' ノーコンティニュ ーで最 
後までいく t ころを見ていたのだが， 

約1日寺間かかっていた。大変なもんで 
ある。 

最初は簡単である。足元でばんばん 
機関銃を撃っている人間たちがいるわ 
けだが，こいつらは放ってわく。彼ら 
にだって五分の魂はあるのだ。 

で，ゆっくり歩きながら，あわてず 
騒が'ず， シュパシュパシュパッ と3段 
斬りで 0 K である。 

をんなこんなで，倉庫街から倉庫へ 
侵入する。おっしコンテナじ腺れた 
アイテムはとってわくように。 

このあたりから，ただ力が正義であ 
つたジュノサイドとは違うな，って t 


ころが見え隠れずる。頭を使わねばならな 
いのだ。確実にルートを確保していこう。 
回り道しない i ： 出口へいけないことらある C 
で，倉庫街にもちっちゃい人間がうじ.やう 
じやいて，こんなやつら..材，•，なんだ,こ 
いつらは。飛び かかっ てきてトレーサーへ 
吸いつき，自爆するじやない力、。この，マ 
グマ大使の"人間モドキ"かザンボット3 
の人間爆弾か知らないけど，非情なやっら 
が コンテナから 出てくるから気をつけるよ 
うに。ええい，人権擁護委員会に訴えてや 
るぞ！ 

をれでもって， 1-3 へ t 至る。ここにはボ 
スがいる。ボスは機械版ケンタウロスって 
なやつであって，弱点はわかりやす L でた 
だ，背中に乗ってうなじを斬りっか tr を?! 
ばいいだけ。 

ボスを殺しだる t は出口へ巧けば（化口 
へ斤けば，ね）クリアだ。 

ジエノサイド2では，破壊すべき敞を破 
壊することが面クリアの条件となり，、化口 
にいける。をれは，岡雨左上に表示されて 
いる " LEFT " の ザー ジである。ここに，倒 
すべき敵の数が刻まれ，特定の敵を倒すご 
とにひとつずつ減っていくのだ。スコアな 
んてのはないから，関係ない敵の相手を 
するのは時間 t シールドの無駄である。温 
かく無巧してあげよう。白兵戦ゲームだか 
ら，自分がまったく傷っくことなく，敵を 
倒すのは至難の業なのだ。あいかわらず敵 
因男持ちと女持ち 
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ある。その前に，対槪ジェノサイドっていうの 
も面白いかもしれないな。トレーサー同±がひ 
たすら閲い合う，っていう「ストリートフアイ 
夕 一 D 」 ばりのゲームもいけそうだ。 

とこんな戚じで，3日間くらい X 68000 が「ジ 
ェノサイド2」専用になった。電源を落とすと 
それまでのコンティニューが無駄じなるから， 
ずっと電源を入れっぱなしじしていたという巧 
蓬まであった。 


演出は命である。「ストリートファイターロ」 
があれピけウケたのも.要は演出である。巧の 
多彩さ.見せ方， I つひとつのポーズなどはみ 
な，演出とそれを実現した技術の勝利なのピ。 

「ジェノサイド 2 j にもそれはいえる。が手な 
ポリシーのある演出と，それを可能じする技術 
はすごい。どちらが义けてもそんじよそこらに 
転がっている普通のアクシヨンゲームじ堕して 
しまう。そういえば，「スターウォーズ」も演出 
と技術が融合したソフトだ。 

美学のある演出。いうなれば，必がシリーズ 
であり，歌舞伎である。美学を持った動きは廃 
れないのだ。アーケードの移植ではなく，オリ 
ジナルで演曲とお術の両立ができているゲーム 
はなかなかない。 

この調子で， FI ゲームを早く遊びたいもので 


闘いと演出の美学 




ひたすら走る脱出シーン 


っかったから^いって， どこかへ 連れてい 
ってくれるわけではない。ちなみに，艦橋 
じあるアイテムを見逃さないように。 

最後のやつをやっつけてさらじ進むし 
昔，ガンダムでグフを乗っけて飛んでいた 
ホパ'—みたいなのがいるから，それに乗っ 
かる。すると，「キャプテン スカーレット， 
目指すはミステロン」だ（んなホいらの， 
誰も知らないって）。 

でもって，ここからは"わわ，演出！’’ 
がいろいろ味わえるので，各自味わってほ 
しい。最後のここのボスは強くて2体いる 
が 、 MAD BETTY 力、 SHIELD を持ってい 
れば，なん t かなる，と。 

ステー ジ4は，いきなり逝跡である。こ 
の遗跡はコッさえ捆めば無傷で削せるい 
う貴重なところである。極恶非道なのは， 

逾跡の中だ(エリァ2)。重力制御装置でふ 
わふわと振り回されるのだ。確実にうっと 
うしいやつから破壊していかねばならない。 
閒違えて前方仲身宙返り半ひねりなんてし 
たが態でぶわん持ち上げられると，間拔 
けな姿勢で降りてこなければならないので， 
ミスは禁物だ。 

をこを巧けると，地下の秘密化学工場。 


事態が'飲み込めない白衣の 
は術者たちを徽散らす。で， 

いろいろ I ：あって， エリア 
3では，どこが蟹かわから 
ないような蟹のオバケと I 刮 
う。こいつはやっかいだ 力す， 
ヒット&アウュイだ。な撃 
が通用するタイミングが決 
まっているので，上手にヒ 
ット&アウエイすれば大丈 
夫。かなり硬いけど，今回 
はボスにかぎり，敵のダメ 
ージも表示されるのでうれ 

しいのだ。 

ステージ5では地下 gg くの溶岩地舶（あ 
まりじ熱くて，背景が揺れて見えるぞ）が 
あったり，人間爆弾に瞄まされたり，電撃 
をならわす黒赖-上野郎がいたりする。この 
ステージに化てくる，溶岩の中に住んでい 
る溶けかけたスケルトン野郎と 力，， 「ストリ 
—トフアイタ ー I しばりの飛び换よりをして 
くる黒騎±野郎はなかなか私の好みである。 

で!立って，ステージ6のうるさいやつら 
を削せば，最後は敵の本拠地だ。しまいに 
は，ゎゎ， 「 G 2!」 ってやつら登場するざ。 
はあ，疲れた。しつこい風邪も治ってしま 
うくらいだザ。 

本本* 

クリアしたら，延 々 t エンデイングが用 
意されている，かし野いきや，恵外にシン 
プルだった。ここまで質実剛健だったのね。 

もっとも，傲後に出てきたボディコンね 
えちゃんの束は非常に気になったぞ。あれ 
はなんだ。嘘足じゃ蛇おじゃ，じゃすまさ 
れない。次に化るのは，美少女ジュノサイ 
ドだったりして。オッパイミサイルが武器 
で，やられたら，「ヤン」とかいうの。んな 
アホな。 


355^ 沪哪 


-巧!リで耳;可 



自機の周りを回るイヤなやつ 
は硬いしね。自分も硬いけど。 


女をまた園うのみである 


ステ’ジ2では下水道に侵入する（エリ 
:ダ,1)。鲜めの地面で下のやつを攻撃する 
授夕 と，おで r みいえい」と觀りまくる。結構 
楽しい。胆につかまろうとするやつを，「肋 
かるのは#ごけだ！」とばかりに振りキムわ 
う t いう 動作 に似ている。 

でもって，巧胃を抜け（エリア2)，作 
りかけの高層ビル（エリア 3) に突入する。 
このお膺ビルがまた楽しい。背景の高層ビ 
ル衙が诚しい。でも，あんな窩いところで 
脚ったら， JU かがすごくて大変だろ t うに。 
エリア3では，おをかけて隙してある工作 
巧が野•郎が迫って〈る力す，こいつらはわり 
と弱っちい。うっとうしいのは，空を飛ん 
でミサイルを飛ばしてくるガード野郎であ 
る。こいつは，さっさとべテイや跳び前織 
りでぶつつぶすように。 

な h 階にはボスがいる。をれまでにダメ 
r — ジををけているようなら，エホルギ ー カ 
プセルを取って回復してわく。ステージ2 
では，ボタの度前で手に入るものら含めて 
吟 4つがる/これだけあれば，ステージ1で 
多少やられても，気にならない。 

ステー ジ3のエリア1は，一松して海に 
巧かぶ巨大空母である。発進してくる戦脚 
機は叩き斬ってもかわしてらいい。上に乘 


アイテムを使って戦いを有利じしよう 
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•ワールドゴルフの 


現実と朋 II のゴルフの楽しさ 

「すごい」じこしたことはないけれど，たまには本当にお 
手鞋なものもやりたい。ゴルフゲームじは「遥かなる才一 
Kaneko Shunichi ガスタ j という，正統派のすごいやつがあるけれど，こう 

金子俊一 いう違った角度でゴルフを捉えたダームもいいのでは？ 



ゴルフ ゲーム というと， PC -9801 ユーザ 
一ら X 68000 ューザーも猫も构子も「遥かな 
る才ーガスタ」^いう。確かに•菜哨らしく， 
いままでにないリアルなゴルフであった。 

では，「いままでの」ゴルフゲームはつま 
らなかったのだろう力，。「ワールドゴルフ 
II しは「いままでの」ゴルフゲームであ 
る。 3 D 感觉もなければ，アンジュレーシ 
ヨンもない。もちろん，巧ち上げや巧ち下 
ろしとは無緑の世界だ。 

h Ih 1 スポーツのゲームはすべてシミ 
ュレーシヨンと呼べるものだ。をのスポ_ 
ッを構成する要素を取擒選択してひとつの 
ゲームとして成り立たせているのだから。 

あの完全無欠とも思える「遥かなるオー 
ガスタ」ですら，スタンス（足の開き方） 

やティーの高さは考慮に入っていない。わ 
をらく才ーガスタというゲームにをの要素 
はいらないという判断があったのだろう。 

同じく，ワールドゴルフ in には 3 D 感覚は 
ない。でも，経験値があったり，トロフィ 
一や女の子の絵があったりするのだ。 

わたし怒ってます ♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦ 

ちょっと理屈を並べてしまったので，こ 
こらで息抜きを兼ねて，文句をいわせても 
らう。どんなゲームにも文句はつきものな 
のだ。 


の「ワールドゴルフ11しは PC - 8801シリー 
ズからの移植のようだ。参考のために ， PC 
-8801 シリーズの画而モードは 640 X 200 で， 
アナログ8色表示である。 

この PC -8801 のデータをベタ移植してい 
るようなのだ。根拠としては，ソフトウェ 
アキーボードが縦長に出てくる特殊な画晒 
モードを使用しているこし画面に化てい 
るを数が8色であること，サンプリングを 
まったく使っていないこと，値段が8,800円 
であるこしがある。愚後のはいいかげん 
だが、 をのほかは説得力がある。 

もっと X 68000 の機能を生かしたおで移 
ネ故してほしい。画面を帮用に描き庶す！：力、， 
効果音はサンプリングにするなど。ユーザ 
一は志が高いので， PC -8801 からのベタ移 
楠で善ぶ人は少ない。 

ただし，救いともいえるのはこのゲーム 



コーヒーブレイクのわねえちゃん 


M か》ス3 4 C 


WORLD GOLF 
巧 


をおていた古が氏は「絶対16をだよ」と言 
い張っていたく、、らいグラフイックがよく揣 
けていることだろう力、。 

でも面白し 、 ♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦ 

たとえ PC -8801 からの移植とはいえ，く 
じけちゃいけない。実は画白いのだ。錐か 
に晒师も音も質素である。 XI 用の「ヮー 
ル ド ゴルフ I し火差はない。でも ゲームの 
本質はをういった点ではないはずだ。 

このゴルフでは経験値があり，バーデイ 
を取ると+10，ワンダフルショットで+ 3, 
スーノターショットで+ 2,さらに終了がの 
順位によって十ながあるのだ。 

これらの経験値を溜めることじよってレ 
ベルが 上がると，より上級の コースを 間る 
ことができる。 コースは 全部で4 つ。 

この ワー ルドゴルフシリーズにはな統の 
成績評価があって，トータルえコア，パッ 
卜数， フェアウェイキープ 率， バンカー か 
らのショットなどを巧目ごとに評価して， 
最後に何点だったかを教えてくれる。プレ 
イ後に「今 FI はパットが不調だった」なん 
て反'请をするのも而白い。 

X 68000 にはこういったゴルフゲーム は 
なかったはずだ。「遥かなる才ーガスタ」と 
は違った楽しみを見いだせれば満巧できる 
のではないだろう力、。 



X 關日日日用 5"2 HD 版2が組日，邮0円(税別） 
エニックス 巧 的(日 272)2374 


ナンパで復活 


る ホール ごとに パーが よであがると， スコア 
ボードの横にホの子が現れる。パー，バーディ 
などでポーズが違うので，ついがんばってしま 
う。これではまるで H ゲームのノリではない 力、。 
私がプレイしたお囲では脱いでるホの子はいな 
かったけど。 

また，コーヒーブレイクをすると無を巧に女 
の子が現れる。アンダーウェアが見えてる娘も 
いる。昔のワールドゴルフはこんなにナンパで 
はなかったのた•が……。たた’，個人的にいわせ 
てもらえば，嫌いではない。アマチュアのゴル 
フでは女性はつきものである。場が華やぐから。 
ゲーム もし かり。 

いままで X 68000じは平面ゴルフゲームの傑 


作と呼べるものはなかった。 「ジャックニクラウ 
ス」 と力、，雪の中のプレーが楽しい 「ダブ ルイ 
—グル」では，ちと物足りなかった。 そういっ 
たを ホでは大御所の「ワー ルド ゴルフ J の登場 
は歓迎すべきだろう。 

この「ワールドゴルフ川」は不満が 多いなが 
らも，つい遊んでしまう タイプの ゲーム のよう 
だ。 値段が高いのがを を。 

総合評価 ^ - ? -^ 


シス アム 


グラフィック 

★ ★★★★ 

音楽 

★★★★★★ 

効果音 

★ ★ ★★ 

女の子 

★★★★★★★ 
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•アルシャーク 


水戸黄門的長編スペースオペラ 


Urakawa Hiroyuki 

浦川博之 


ちょっと 時間 かかったけど，「アルシャーク」が PC -9 801 か 
らパワーアップして移巧された。お待ちどうさま。「エメラ 
ルドドラゴン」が巧に入って，このダームを持っていた「エ 
メドラ」スタッフの固定フアンもいるのでは？ 



しよ，しよ，しよ一りゅ一けん！わはは 
は，善ちゃんのガイル，弱すぎ。 

編集室のマシンル_ムからこんばんは。 
私が春腿とリュウ使いの浦川です。 

最近は格腳モノなどのアクションゲーム 
が大人気。 X 68000 でも「スターウォーズ」 

や「出たな!！ツインビー」，「ジェノサイド 
2」などが人気を集めています。 

しかし パソコ ンゲームというと忘れち ゃ 
いけないの 力す，「イース」や 「エメラルドド 
ラゴン」といった民 PG 。 む^しろこっ^^^のほ 
う 力;'パソコ ンゲ ームの 主流といえるかもし 
れません。 

1：いうわけで，この夏に PC -9801 で登場 
し， X 68000 版の登場が待たれていた大作 
民 PG がこの 「アルシャー ク」です。制作は 
ライトスタッフ。いちわう新しいソフトノ、 
ウス I :いうことになってます力 S '， あの エメ 
ラルドドラゴンに関わった人たちが数多く 
参加しているので，まあをの後継作と考え 
ていいでしよう。 RPG というと ファン タジ 
—が多いなか，この 「アルシャー ク」は SF 
に遞材を取っています。3つの显系をまた 
にかけ，宇宙の存亡をかけた戦いを描くス 
ペースオペラなのです。 

ァルシャ-クは X 郎〇00で ♦♦♦♦♦八 

300年前。1隻の移民船がこのウィスペラ 
ード星系にたどりついた。神という概念が 



X 即邮日用 5" 2 HD 版5が組9.邮日円(税別) 
ライトスタッフ 巧 03(3772)5131 


あったなら，をれはまさしく奇跡と呼ぶに 
ふさわしかっただろう。近接しあった3つ 
の星系は，どれも植民可能な惑星を持って 
いたのである。 

をの星系には3つの民族がいた。階層社 
をを規範としたウュリア人，超能力を身に 
付けたゾリアス人，をして原始社会を維持 
しているミュントス人である。移民船を率 
いていたウエー-ドウムナはこれらの民族 
じ高い文明をな巧した。この星系には4つ 
の民族が混在しあった複雑ななをが出現す 
ることになった。 

星系は3つの帝国に割れ，植民感星の争 
奪を巡って互いに反目しあうようになって 
いた。をこに新たな戦いの火種が持ち込ま 
れることになる。 

このデモはオープニングディスクを立も 
上げるこ t で見ることができます。ちなみ 
にこんな豪華なオープニングがあるのは 
X 68000 版だけ。 X 68000 用に描き直したグ 
ラフィックとアニメーション，高解像度フ 
ォントで ューザーの プライドをくすぐって 
くれます，ふふん。ライトスタッフは PC - 
9801版からをのまま移植して，画面を小さ 
くしちゃうなんてせこいまねはしないので 
す。この頑張りは評価したいと思います。 

グレー ドアップしているのは オー プ ニン 
グ だけではありません。メイン画面から戦 
脚 シーン， ビジュアル シーン まで描き直さ 
れ， AV 面 I 操作性も PC -9801 版よりも一段 
上の レベルに 引き上げています。戦脚は画 



フイール ド画面はドラクェ風 


面がキレイになったぶんだけ遅くなったよ 
うな気がするけれど，移動に関しては確実 
じ速くなりました。わかげで X 68000 版はゲ 
—ムの 進行が スム ーズ。こういうことだっ 
たら発売が遅れたのは大目に見てもいいか 
な。 「アルシャー ク」は X 68000 でやるじかぎ 
りますザ，ダンナ。 

ストリ-を見るべし ♦♦♦♦♦♦♦♦♦ 

オレはシオン•アスマーン。惑星ホムに 
住 tj ' マーズ 人の少年だ。いまはこんな辺境 
に住んでいるけど，いつかはでっかい宇宙 
船に乗って，豊かな自分だけの星を手に入 
れてやるんだ。へへ。 

しこうしてもいられない。昨日はこの 
近くに隅あが落ちたんだ。オレの親父と隣 
じ住んでいるペンローズ博±とで調査に斤 
くらしい。オレら顔を出してみたいけど。 
ショーコ「ねえ，私たち（)ザクセンキャニ 
オンに斤ってみない？ ほら，ハンドガン 
もあるからノ《ッチリよ J 

こいつはオレの幼なじみの シヨー コ。ぺ 
ンローズ博±の娘だ。秀ネのくせにわてん 
ばで，考えてることはオレと変わらない。 
シオン「う一ん，をうだな。いいや，巧っ 
ちまわう力，」 

刪の横を通り過ぎるときにサバイバルナ 
イフが目に入った。ウインドウから装備変 
更を選んでシオンに装備させる。 


ショーコ「あら，さっき ハンド ガンをあげ 
たじやない」 



戦肺画面はビジュアルびしばし 
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シオン「いいんだ，このゲームでは左手と 
右手に別々の武器を持てるから。重量制限 
をオーバーしなければ攻撃の回数が增えて 
わトクなんだぜ」 

シヨーコ「ふ一ん」 

シオン「をのほかにキャラクタによって持 
つこ^が禁止されている武器などもあるん 
だ。もちろん武器の効果は個人の能力に左 
をされるから，常に誰が何を持っているの 
がベストかチェックしてわこうな」 

シヨーコ「誰に向かって話してるのよ」 

をう，このザク七ンキヤニオンがすべて 
の始まりだった。をこでオレたちが見たも 
のは，このマーズ連邦にいるはずのないゾ 
リアス帝国の兵±し親父たちを裳切った 
ペンローズ憐-上。をして，ゾリアス兵の前 
に削れた親父の姿だった。 

シオン「とうさん！」 

ジド「シオン . 。ジヨーのところへ巧け。 

彼ならきっと力になってくれる。やつらは 
あるらのを追ってきた。を，れ，は，アル 
シャー ク 」 

シオン「アルシ I ヤーク？ あの太陽戦隊サ 
ンバルカンの」 

ジド「を，れ，は， ノ《ルシヤーク …… 」 
父親の死を悲しむ余裕はオレにはなかっ 
た。家に俯ってみる i ： わふくろが消えてい 
たのだ。フラフラとなじかに 取りつ かれた 
ように中ホを化ていったという。いったい何 
がどうなっちまったんだ。 

とも力’くマーズ連邦に名の聞こえたメカ 
ニックであり，親父 t ペンローズ'憐±の共 
通の友人でもあるスクラップ-ジヨーのも 
t を訪れることにずる。をして，オレたち 
はわふくろを搜し，ペンローズ蹲±を追う 
旅に化るのだった。オレにはをのときはわ 
からなかった。をの2人，いや，正確•じは 
をの2人に潜むもの力す，銀河のを亡の鍵を 
擢っていたとは……。 

スタイルを見るべし ♦♦♦♦♦♦♦♦♦ 

ゲームは基本的には才ーソドックスなフ 
イールド型 RPG です。パーテイはストーリ 
一に沿って決められた人物が参加したり抜 
けたりしま.す。キャラクターの生死はスト 
ーリーに摇られているので，ひとりで^死 
ねばをの時点でゲームオーバー。 エメ ラル 
ドドラゴンと違って，経験を穗ませればレ 
ベルアップもするし，特殊技能も習得して 
くれるので，かわいが'りがいが'あります。 

臘腳 シーンでは 自動戦闘が導入されて い 
ます。戦うときに指令が出せるのは，基本 
的に シオン だけで，ほかの メンバーは 自分 
の考えで巧•動する。ただ，味方の思考はよ 



ゲーム中じはさまざまな演出が用をされている 



ゲーム前のデモは映画みたいでま華 


くできてぃるので，イライラさせられるこ 
とはあまりありません。こちらは戦うのに 
ベストの装備とメンバー配韻を考え，アイ 
テムを使うタイミングを見てぃればぃぃの 
で楽ちん楽ちん。 ‘ 

こちらがみえたダメージなどはあきらか 
にはされません 力す， 敵も味方も弱ってくる 
t 黄色ーホと色が変わるので情勢は画面を 
見てぃるだけで把摇できます。マシンガン 
を撃ちまくると隣の敵にら当たったりもし 
て，ビジュアルをうまく生かして見せてぃ 
る^ぃえるでしょう。 

アルシャークはかく遊ぶべし ♦♦♦♦♦ 

ここらで気になったことを少し。ひ1：つ 
はやっぱり戦脚が遲ぃとぃうこと。ビジュ 
アルで見せるとぃうコン七プトは適度にフ 
ァジィで考え込まずにできるのでぃぃので 
すが，1人ひとりのアニメーションを見て 
ぃるのは t にかく疲れます。長編なので戦 
闘の数も膨大。1四1回はをんなにつらく 
なくても，何時間もやってるとだんだんバ 
テてきちやうのです。 

もう ひとつはマップの話。 「エメラルドド 
ラゴン」はマップが広すぎて つらぃ と聞ぃ 
てぃたので，ちょっとビビリながら始めた 
のですが，この 「アルシャー ク」ではをれ 
ほど広ぃとは感じませんでした（まだ序盤 
だからかな？）。ただ，やたらい木や岩が転 
がっていて歩きにくく，地形がわかりにく 


いことはあります。次回からはもう少し党 
えやすぃマップを目指してけしいなと。 

あアイテムを使っていくらか賴和する方法 
がないでもないんですけどね。、 : 

あとは，プレイが閒をなるベぐ長.くしよ / 
うとしたのか，イベントから次のイベント 
までの間をけっこう長くレ斗て主、ることイ/ 

途中で七ーブしてちょっとほ兮化も「は] 

て私は何をしたかったんだっけ？」ふ なっ 
てしまぃます。前回までがあもずた错能な ‘ 

ぜひはしいんですけど。 . 7 

この ゲーム には [イーズ」 のように短 時 、 

間にバッと盛りよがるような商もさを求め 
てはいけまザん。ストーリーのインパクト 
で勝鳥するタイプではないのです。一気に 
ス:トーリーを味わゎう I ：してアルシャーク 
を始めるのは，マクドナルドに巧くつもり 
で喚茶ブイアミに入ってしまう王うなもの。 

戦脚を楽しみ，窓星を隅まで歩き闽ウ，パ 
—ティが強くなる夕を楽しい、う爹蔡が 
正しい。ストー*リーを.難ませること{策かり 
考えず，じっくり楽しがしょう,。； 

アイテムリスト，武器の強為リス!^を作 ■ 

り，ハンドサテライトなどのアイテ若を懊 : 

ってマップも作ります。パーティを棘焉さ 
せないうちにあんまり先を急ぐとがえっで、、 ■, 

詰まってしまうので，戦騎もマジメちみん、\ ; 

ます。をうすれば結構長く^みるで k し; r ‘ ベ 

う。細部のつくりもしっかりしてを心■，鸦 
晒しない1本だと思いますよ。 - 


ジヤパ ニー ズ アニメのノリでゴー だ! 


お巧にアルシャークを買いじいく前に，わさ 
えといてほしいことをいくつか。 

スぺースオペラと書いたが，どちらかという 
とこの ゲーム はジャバニーズ SF アニメだ。かっ 
こいいキャラクターのかっこいいストーリーじ 
思い入れを持ってプレイするのが正しい。ちよ 
っとクサいといえばクサいけど，ノリが合えば 
かなりいい思いをできるのではないかな。 

もうひとつ。このゲームは路線としてはスト 
—リー中'む狸，キャラクターの行動を TV で見る 
ようじ楽しむタイプのゲームだ。同じ SFRPG じ 
「スタークルーザー」というのがあったが，あ 
れのようじ自みがストーリーを体験するタイプ 


とは違うのだ。行動がヘンだとか，いろいろ‘ソ 
ッコミを入れたくなるような人には向かないピ 
ろう。 

やっぱり純真にストーリーを楽しめる巧直な 
タイプの人に勤めたいゲームだな，これは。 


総合評価 
操作性 
才ーデイオ 
ビジュアル 
觀中度 
完成度 

X 68000 への' C 、 配り 


5 I 

★★★★★★★★ 

★★★★★★ 

★★★★★★★★ 

★★★★★★★ 

★★★★★★★★ 

★★★★★★★★★ 
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♦コ _ ド.ゼロ 



戦いの数字は □ 


Yaegaki Nachi 

八重垣那智 


縦シューが山ほど発売された昨今。しかしながら，その山 
は移植モノばかりだったので，"移植もいいけど，オリジナ 
ルもね"とおっていた人もいるのでは？ これからもどん 
どん XGBOOO オリジナルゲームが登場するといいなあ。 


私は縱ス クロ ー ノレシュ ー テイングが大好 
きである。なぜ'かというと，をのグラフイ 
ツクに 抽象され る 世界や， ルールの 単純さ 
を持っているからだろう。地お死にの存在 
しない，純粋な敵との戦いに手や指が震え 
るからなのである。 

をんなわけで，古くはゼビウスの時代か 
ら，私は縦ス クローノレ シューテイングを愛 
し続けてきたのである。どのくらい愛して 
いるかをこの際だから自懼がてらに書いて 
わくし「システム入りだから電源オンで即 


奪取するようになっている。このとき，同 
じ系統のアイテムを取れば3段階までパヮ 
ーアップする力す，違う系統のアイテムの場 
合は単なる武器変更じしかならないし，パ 
ヮーアップはをれぞれの系統で別個じする 
ようになっているので注意すべし。 

特殊攻擊はスーパーノヴァといい，画面 
中の敵弾と弱い敵を一掃してくれる。数に 
限りがあるので，当然のことながら考えて 
使わなくてはいけない。このほかにも地上 
を身寸つと時折アイテムが飛び出し，特殊な 


起動，マウスひとつでラクラク操作」とい 
うくらい，私は' じ、 底から縦ス クロールシユ 
ーティングを愛しているのである。わかっ 
ていただけたであろうか？ 

が務ぶが ♦♦♦♦ 一 ♦♦♦♦♦♦ 

このコード•ゼロは，めずらしく X 68000 
オンリーのオリ ジナル縦スクローシユー 
チィングである。最近，立て続けにこのテ 
の ゲームカす 連発している カミ， どれも移す直や 
リメイクであり，これは数少ない完全オリ 
ジナル！：いうことになる。をういった点か 
らも期待する人も多かろうと思うので，さ 
っをく解説していこう。 

操作はスティック t 2つのボタンで，移 
動，な撃/特殊な撃 I ：なっている。ショット 
は マルチ/レーザー/シヤ ドウの3種類の系 
統があり，特定の空中敵が運ぶアイテムを 



X 日邮邮版日" 2 HD 版2巧組7.邮日円(税別） 
エニックス 任03(お7の2374 


撃の追加や一定が間強力な武器を装備した 
りすることも可能になっている。特に得点 
アイテムの ボーナススター は重要で， ゲー 
ム展開を大きく左右する力 S '， これはあとで 
述べることにしよう。 

最後に特殊な操作として，画面の嚴下部 
でさらに レバーを 下に入れるこ！：により， 

スクロー ルを遅くできるようになっている。 
これはあまウ惠識しなくても自然に多用す 
るこ損になるので，深く考えなくてもいい 
だろう。 

グ风朦 ♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦ 八 ♦ 

ゲームを起動するしタイトル表示のあ 
とじメニュー画面になるので，あらかじめ 
コースを選がしてからゲームスタートしよ 
う。ここで選択するコース L いうのはをの 
まま難易度の逃がになっている。それぞれ 
のコースは全面数が異なってわり，をれど 
れ別個のエンディングが用意されている。 
とりあえず，最初はゲームを党え るつ もり 
で， ビギナー コースから始めてもいいだろ 
う。しかしコースが違う場合，同じ面な 
のじ敵のな解が根本的に違うこともあるの 
で，注意が必要である。 

このゲームでは，この難易度によるコー 
ス区分!：いうめがウリして挙げられてい 
る力す，実はこれには少々疑間を感じざるを 
えない。避ぶ レベル じよってゲームの展關 
が異なるのは別にかまわないのだが，結局 
エキスパートコースをクリアしない t ゲー 



ム的にもストーリー的にも消化不良で終わ 
ってしまうからである。 

説明書を読むと，シューティングの苦手 
な人でも楽しめるようじやさしいコースを 
設定した I ：ある力す，このようじゲームとし 
て設定された全体の途中で強制的に終わら 
せてしまうのは，あまり好ましいとはいえ 
ないだろう。をれを苦手な人への救巧化置 
とするのは，鬼ごっこでミソっかすにされ 
て相手にしてもらえない「はがゆさ」のよ 
うなものがある。いくつかのゲームで見ら 
れるような，見せ場だけをかいつまんでプ 
レイできるダイジュスト方式だったりすれ 
ば，こういった不満は出てこないような気 
もするのだが，どうだろうか？ 

実際，ディスクの中に入っているスタッ 
フのメッセージ （ STAFF . DOC という名前 
でディスク0に入っている）でも，いくつ 
かエキスパートコースを推奨するようなも 
のが見受けられ，結局このゲームはエキス 
パ—トコ—スでないと，ゲ_ムの内を的に 



空中の線路に列車砲！伝税の香りだ 
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もプレイヤーの精神的にも満足できないら 
のだという印象はがいきれない。 

こうしてみるし初'じ、者救巧の誰にでも 
楽しいゲームという特色は，やや色摧せて 
しまうようである。もう一歩でいいから， 
プレイする人に近づいた設定がほしかった 
というのは寶沢な望みではないだろう。し 
かし，あえてこういった問題を意識させて 
くれる姿勢は評価したい。始めようと思わ 
なければ何ら変わらないからである。 

がク産 ♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦ 八 ♦ 

をこで実際のゲームの内容に移るのだが， 
プレイしてみるこのゲームの奇妙な特色 
に誰でも気づくと思う。このゲームは備単 
に見えてヤサシクないのである。わかりや 
すい例を挙げるとすれば，パワーアップで 
あり，をの出現数がかなり少ないことであ 
る。自分がやられた場合の再スタート地点 
から，かなりの雛所や中ボスを越えてから 
でない t 出てこない場合も多く，ビギナー 
コース t いえどをれは例外ではない。結局 
は敵の配置を暗記して，先制な擊をするを 
全第一のパターンプレイカミ，最大のな略に 
なってしまっているのが現実である。 

さらにそれを助長するの力す，アイテムの 
ボーナススターに関する設定である。これ 
は地上物や敵を身寸つと出てくる★マークの 
アイテムをノーミスで16個取ることで，特 
殊攻撃の回数が1回増える仕掛けになって 
いるもので，特殊武器の安定した補給をす 
るにはこれが たいへん 重要であり，ますま 
すミスの許されないシステムになってしま 
っているのである。さらに，面クリアのボ 
—ナスは特殊攻撃のストックとボーナスス 
ターの個数で決まるので，得点もをれによ 
って大幅に伸びるようじなっている。あま 
り意味はないカミ，スコアで機数も増えるの 
で，つまるところ「ノ ーミス命」 t いうこ 
とになってしまうのである。 

ミスしてやられてしまうのは，苦手な人 
や初'じ、者にありがちなことだから，こうい 
った設定はあまり感心できないといえる。 



舞台は宇宙へ。そこには敵の本隊が 



星を集めるとボンバー巧えて得点アップ 


特にこの ゲーム はをういった人向けへの備 
単さをアピールしているわけだから，頭の 
中でをう思い込んでいるとをの落差は大き 
いだろう。こういった点から見ると，決し 
て ビギナー や スタンダードのコース もヤサ 
シイ とはいえないのである。 プレイヤーの 
気持もを考えたャサシサを持っていたら t 
思うと，ちょっぴり残念に思う。 

嚇-線ぞ ♦♦♦♦♦♦♦♦八 ♦♦♦ 

ものは考えようで，の Ji のようなことを 
納得したうえでプレイすれば，これはこれ 
でわりと遊べてしまうゲームである。しか 
しをれでもまだいくつか気‘になることがあ 
る。仕様だといわれたらをれまでだが，一 
応書くだけ書いてゎこう。 

まず最初に，画面上から化現しかかった 
敵の当たり判定が曖昧であることが挙げら 
れる。敵は弾を射ってきているのに，自分 
の弾が上を通り過ぎていくのには，ズルイ 
という言葉を禁じ得ないものがある。 

次に自機がやられたときであるカミ，やは 
りスカッと爆発していただきたい。音もな 
くゆっくりとやられるのは，精神的に気持 
ちのいいらのではないし，やられたことに 
一瞬気がつかないのでよろしくない。敵を 
削すときもやられるときも爽快であるべき 
だと思うのだがどんなもんだろうか？ 

またストーリーなどがこ t 細かに設まさ 
れているにもかかわらず，ゲームに反映さ 
れていない気がする。特にビギナーやスタ 



6面にも登場する4面のボス。くねくね 



ビギナーのエンディング < 


ンダードのエンデイングになる，3, 7面 
をクリアすれば，をれぞれのエンディング 
では一応任務の区切り いぶってぃらのだか 
ら，備単なメッセージやグラフィックを口 
ード中に表示するなどして流れを生かして 
ほしぃと思う。 

世の中じはゲームのうまぃ人が、、るの 
で，をこらへんのゲームをすべて佈単であ 
ると豪語し人が雛しくて投げ化したゲー 
ムも黙々とプレイして，クリアしてしまう 
ような人が現実には存在してぃる。まるで， 
難しぃゲームは彼らのためにあるような錯 
覚すらおぼえてしまうはどである。 

しかし，ゲームとぃうのはをう ぃったご 
く一部の人のものではなくて，みんなの も..., 
のである。 苦労して買ってきたゲームカミ聲^^ろ 
中で投げ出されてしまうことは， ゲーム 自 
身にザプレイヤーにも悲しぃことなのだ。 

誰もが満足できるゲーム I ：はぃかなるもの 
か？ これは結局， コン ピュ ータ ゲームカ ミ 
抱えた最大で最後の雛閒なのであろう。 


ゼロの焦点 


ひと言でいい切ってしまうと，「それなりじ完 
成しているゲーム」という感じがぴったりた•と 
思います。難しいゲームじ熱くなれる人にはた 
まらないなじかがあるでしよう。ちよっとな盤 
がアーケードの「雷電」みたいで思わずニヤニ 
ヤしちゃうけど.それはごを敬って戚じ。 

あとどうしても巧になるの力 ソフトウェア 
キーボードが有かなこと。さすがじこの程度は 
なんとかしてほしかったと思います。がをいう 
と，巧終面をクリアしちゃうとスコアがわから 
なくなってしまうので，ハイスコアなどの点じ 


巧しても な 配りがほしかったです。とま ぁ， い 
い出したらキリがないのは，やっぱり 人間がワ 
ガママ じできているからなんどろうな ぁ， うん 
ぅん。 

総合評価 0 _5_ jO 

ゲーム 性 ★★★★★★ 

技術 ★★★★★★ 

サウンド ★★★★★★★★ 

オリジナリティ ★★★★★♦ 

8面ボス難度 ★★★★★★★★★ 
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•XENONS 


海綿体パボーンのシユーテインク 


Nishikawa Zenji 

西川善司 


日本人の考え方がなかなか理解されないのと同様に，異人 
さんの考え方もなかなか理解しがたいものがある。ゲーム 
の世界でもそれは同じ。とにもかくにも，異人さんは我々 
の理解を超えるすごいゲームを次々と繰り出してくるのだ。 



「すいませ一ん。 XEN 0 N 2 ありまず 力，」 
「はい， 『 ZEN 0 N 2 J ね。テープ版4,300円 
です」 （ ……こればっかり） 

さてさて「ドラッケン」じ引き続いて， 
エピック.ソニ—よ り今回発売になったの 
はこの 「 XENON 2 MEGABLAST 」 だ。「ポ 
ピユ ラス」 や バッキンガム宮殿，をれにウ 
インザー城で有名なイギリス生まれのゲー 
ム。 AMIGA などで動いていたらしい。ゲ 
—ム自体は オーソドック スな シユー テイン 
グではあるけれど独特の雰閱気を持ってい 
るため力、，熱狂が]なフアンが多いと聞く。 

はたしてこの独特の雰閒気は，トレンド 
を身にまとう現代ジャポ本の若者の感性に 
受け入れられるのだろう力，。 

後ろに戻れたりずる* ♦♦♦♦♦♦♦八 

インドから 「 CURRY 」 が日本にやってき 
て，多くの人に親しまれているうちにだん 
だんと日本人向けの「カレーライス」にな 
っていった。いまでこをカレーに福利!潰け 
は当たり前だが，たぶん福神潰けはインド 
のものではない。つまり「カレーに楠神潰 
け」は日本人があとから勝手につけたもの 
なのだ。日本人が 「 ENGLAND 」 を「イギ 
リス」， 「 HOLLAND 」 をオランダと I 明いて 
しまったように，異国のものはフイルタを 
通して解釈されるのである。 

で， 「 XENON 2」 である。このゲームは 



X 8 日邮〇用日"^ HD 版2がお 9. 7邮円(税別） 
エピック-ソニー 巧日 3(347 日)巧 32 


いってみれば，イギリス人のジ ヤノ タニー ズ 
シューティングに対するひとつの返答例と 
いえをうなのだ。 

たとえば，縦塑強制 スクロールゲーム な 
のじ 「XENON 2」はなんと巧ろじ戾れた 
りできるのだ。つまり，画面嚴ド部でレバ 
—を下に入れると逆に スクロールで きち や 
うのである。 

さらに，背載障害物（地形とでらいえば 
いいのだろう力，）に当たってら自機は爆発 
しない。だから，斤き止まり地点でもスク 
口 ールに自機が'潰されることはない。 

さらにさらに，敵销および自機のシヨツ 
卜は背景障害物を黄通する。だから，敵弾 
を背景に誘導して消滅させたり，敵の攻擊 
の緩急を背景に隠れてうかがったりといっ 
た，背景障害を有効に使った戦略はまった 
く通用しないのだ。 

後ろに戻れる？自分の弾はおろかザコ 
の弾まで背景を貫通する？いったい，な 
んのための背景だ？ 

私はいままで稱み上げて きたシューティ 
ングに対しての常識を根底から覆され，し 
ばし X 68000 の前に立ちつくした。 

私と同じく，ジャパニーズシュ_ティン 
グに「かぶれた」人が 「 XENON 2」 を見る 
し初めはバグかし思うからしれない。だ 
がをうではない。西ヨーロッパの-女王様の 
圃 "UNITED KINGDOM " で生まれ育っ 
た彼らの，ジャパニーズ*シューティング 
に対する立派なひとつの返答例なのだ。ど 
うか開かれた•觉大な'じ、で，このゲームを迎 
えてやってほしい。 

「ポ ピュラス」 のように奇抜な ゲームで 
ら與圃文化を堪能できる力;'，この 「XENO 
N 2」のように既存ジャンルの外闆人によっ 
てアレンジされた ゲーム もまた，異国情緒 
を楽しむにはもってこいなのだ。 

日本人2本入れまずか ♦♦♦♦♦♦♦♦ 

和製パソコンへの移植にあたって，新た 
に加わった要素が2点ある。1つは MIDI 対 


応。例によって， MT -32/ CM 32 L の2機碰 
のみへの 対応だが（私が試したかぎりで 
は）， SC -55 の MT モードでもをこをこ聴け 
るようだ。パッケージに 「 MIDI 対応でぶっ 
とぶ音楽!!」とあるように，曲はかなりブッ 
飛んでる。 

内蔵音源版では，才ープニングソングは 
嚴近流行のテクノ •ハウス系の前衛音楽と 
なり，なかなかに耐白い。半而， MIDI 版は 
単なる暴走音楽にしか聞こえないのが不思 
謙かつ残念。また，オープニングソングは 
600 K バイト上の AD PCM データを駆使 
した力作なのに，ゲーム中の BGM は FM 数 
声でかなり地味に鳴っている。ゲーム中は 
AD PCM は効果音に專念しているようだ 
が， 別に AD PCM でなくても化せをうなこ 
れまた地睐な音。 

アイテムショップ（後述）の効果音は 
AMIGA のゲームサウンドがかぶさってサ 
ンプリングされてるようで，ちょっと変。 

新たに加わったもうひとつの嬰素という 



岩場のイソギンチヤクじ寄生する芋虫 



ショップのオチヤメなエイリアンわやじ 
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のは，自称ツインモードとい 
うやつ。ノ《ツケージにも「『才 
リジナル』と『スペシャル』 
のツインモードで2倍楽し 
い!!」 I ：書いてある。「スペシ 
ャル」というのは，今回の移 
植にあたって新たに移植スタ 
ッフが書き下ろした BGM が 
鳴り，「オリジナル」じはない 
エン デイングがある，という 
もの。 エン デイングは……う 
ぐもぐ，あまりオープニング 
を見ないでわくと楽しめるか 



もね，とだけいってわこう。 

をれじしても「ツインモードで2倍楽し 
い!!」って，…… JARO ってなん JA 民0。 

描きをみが凄わたりず る^^^^^ 

「 XEN 0 N 2 J のウリというのは音楽でも 
「ツインモード」でもなく，日本のアーケ 
—ド ゲームメーカー 真っ青の アニメーシヨ 
ンし描き込みの激しいグラフィックなの 
だ（と思う）。 

まず，（最終面を除く）敵キャラクタのデ 
ザインは古代の昆虫や深海生物などをモチ 
ーフにしてわり，なじかモダンアートのよ 
うな独特のメッセージを持っている。配を 
も系統だってわり，世界観溢れるものにな 
っているし，動きも実に生物的だ。まさに 
1ポンド500円時代のイギリスパワーが現 
化によみがえったようだ。 


2重ス クロー ルする背景にも，ものすご 
いコダワリが見られる。た^えば，岩にこ 




ここは準安全地帯。サイドショットで目を！おち巧け 


びりついたフジツボのようなものや，腐っ 
た海綿のようなもの，動植物の死傲がさり 
げなく揃いてあり，もはやシューテイング 
ゲーム の背景にしてわくにはもったいない 
い、うくらい。 

日本の ゲーム だと背景に敵が潜んで いる 
場合，をれが「みえみえ」でプレイヤーは 
早くからをれを意識して先撃ちしてしまう 
けれど， 「 XENON 2」 では敵生物1匹1匹 
が本当にをこに「生息」しているように背 
景と敵キャラが一体化していて実に自然な 
のだ。だから，突然住み家からな驚を仕掛 
けられたりするし本当にびっくりする。 
ガキの頃，畑にできた穴を那いていたら卜 
カゲが中から飛び出してきて死ぬほどびっ 
くりしたことがあった力;，こういった驚き 
が随所に散りばめられているのだ。難とい 
えば敵の弾が見じくいところかな。なにし 
ろ背景と敵キャラと敵の弾まで配をを統一 
してあるからね。 

なんにせよ，とにかく CG をやっている人 
なんかは 「 XENON 2」 は必修科目かも。 

難易廚搞わたりずる ♦♦♦♦♦♦♦♦ 

ゲームは全部で5ステージ。1ステージ 
は基本的に前半！:後半に分かれてわり，を 
の前半と後半の分かれ目とステージの最後 
にはボスがいて，これを倒す i ： シヨップで 


パワーアップアイテムを買うことができる£ 
また，しばしば味方のキャリアがパワーア 
ップアイテムを落としていったりすること 
もある。 

ノタワーアップアイテムを買うためには敝 
を破壞したあとに飛び出る「キャ 义 シュ」 

を拾い集めなければならない。向機力 S ' 死ん 
でも パワーアップパーツは 失うことはない 
カミ，キャッシュが0になってしまうことは 
覚えてわこう。 

ま，ルールは だいたい 日本製の スタン ダ 
—ドシューティングと同じと考えていいだ 
ろう。コンティニューは3回まで，肖機は 
ダメージ制で3機設定固定。難易度は「中 
の上」程を。初見で2面まで巧ければ全面 
クリアの見込み大だ。 

ジョイスティックは連身ホがあったほうが 
いい。 キーボードでの全面クリアはかなり 
困雛と思える。 

全体的に雛しいゲームではある力す，特に 
最終面のステージ5は難しい。装備が貧弱 
だ I 2秒後には 「GAME OVER 」 の文字が 
む'なしく点滅していることだろう。 

ポンドは下がってもイギリス人ゲーマー 
のテクニックは 上がって いるの だった。 負 
けるなジャパニーズ 諸君，日本人はみんな 
金閣寺に住んでいるこ^をイギリス人に思 
いしらせるのだ。 


雰囲気はここまでおよぶ 


マニュアルも異国巧緒あふれるものになって 
いる。まるで「巧体新書」か「蘭学み始め」の 
初版本でも読んでいるようだ。おそらくオリジ 
ナルからの「そのまま翻訳」なのだろうけれど 
なんともいえめホがある。たとえば，「誰どって 
を悪なのはまっぴら御免です。ゼニデス星人よ 
り巧懷な目にはあいたくありません」「男の子に 
人巧のある強烈なレーザーを発射する/この甲 
殻類動物の探っている手足などのが巧器官に巧 
をつけなさい。弱点を見つけて.このカルシウ 


巧ち込みなさい」。ホ巧のは何がいいたいのかも 
よくわからない。やっぱりお来モノっていい。 

(バタ奥いを) 


據合が価 
ゲーム 性 
操作性 
グラフィック 
サウンド 
エンデイング 


5 10 

★★★★★★★ 

★ ★★★★ 

★★★★★★★★★★ 
★ ★★★ 

★ ★★ 


ムで？！われた生物が银発してキヤツシユのシヤ 
ワーじなるまで，レーザーをその弱点にフルに 


ツイン モー •ド ★★★★ 

エリザベス度 ★★★★★★★★★ 
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みッツンコで大まくなあれ 


参ユニオン 


Takahashi Tetushi 

高橋皆史 


麻雀牌などのブロックを2つ集めると巨大化する。こんな 
ゲームを実際の牌をイまってやるのは無理。でも，パソコン 
ならできちゃう。ルールは単純で，最ネ刀のほうの面は解く 
のも簡単だけど，ナメてかかるとあとでミ立くぞ。 



娘近になってやっと麻雀を党えはじめた 
高橋くんです。初心者によくありがちな大 
物化いばかりやるので，は t んどあがれま 
せん。河も見ずに自分の都合だけでなつの 
で場を荒らしまくるわ，チョンボはするわ 
でぶ達連には大変な好評を蹲しています。 
むう，いつじなったら箱シタ脱化できるん 
だろう。さすが中国4000年の歷おはアドレ 
ナリン。いや，アナドレナイ。しかし次ら 
四略刻狙いだぜ一っ（こりないやつ）。 


巧雀グームじやないよ < 


世の中にほ上海やドラゴンなど麻雀牌を 
使ったパズルゲームが結構あります力す，画 
雨をご監になってわわかりのとわり，ユニ 
オンもをの一種です。しかし，いままでの 
麻雀パズル ゲーム とは少し趣が違います。 
このゲームは 「同じ牌をなんらかの方法で 
2]〇組み合わせて取り除く ゲーム」 ではな 
いのです。 

だったらなんなのか？実は「同じ牌を 
どんどんくっつけて巨大化させてすべての 
牌が臣大化したら顶クリア」という一風変 
わったゲームなのです。あまり実感が煩か 
ないかもしれませんカミ，突際にマウスでず 
りずりと牌を引っ張っていくし而ないよ 
うに‘‘ガッツ ンコ， ガッツ ンコ "（と PCM が 
嗚りながら）牌が巨大化していきます。む 



ここで音楽や牌の模株を変えられる 


X 目邮邮規日" 2 HD 版 
ポニーテールソフ h 


7.邮日円(税別） 
巧日7巧(日 5) 2邮日 


う〜ん，なんか妙なこの感覚。ク七になり 
をう。 

そいじやわでみましようかね 八一 

殿初の数両ははっきりいって人をぉちよ 
くってるんじやないかというほど備単です。 
私はこれで見事にだまされてしまい，「ふ 
っ，こんな備単なゲームを任される k は， 
この私も見くびられたらのよのゎ」などと 
いっていたのです力':，いま見事に斤き詰ま 
っています。44师まできて解けなかった而 
がすでに3而も（面セレクトを使って進め 
た）。これではを108面（二煩‘略か!？）の制 
颗など，いつになることやら。とほほ。 

しかしこの ユニオン， 「牌をくっつけて巨 
大化させる」 i ： いう変な ルールで 奇をてら 
っただけの一発ゲームかと思いきや，実は 
巧妙に仕組まれた数々の廣が隙されていた 
りするのです。 

どのへんが巧妙かと中しまず心，このパ 
ズ ルの 実がはなん I ： 「可変型箱根細エジェ 
ネレータ」だったのです。箱根細工はごを 
じでしよう力、。をうです，15パズルのコマ 
を大小様々に取り揃えたようなアレですね。 
いろんなおのコマをごちやごちや動かしな 
がら，最終的には奥に鎮座しているいちば 
ん大きなコマを盤上から脱出させるのが目 
的のな統ゲームです。ユニオンでは牌を動 
かしているうちに横にくっついたり縱にく 
っついたりして，リアルタイムに箱根細工 
ができあがっていくので，まさにパニック。 
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しか^をれに加えて牌のくつつきホには架 
件があつたりして，頭を‘ I なませます。 

ひとつのテク！：して/‘權数の牌を同がに 
動かす’’ことカミとてら重要だということは 
いってわきましよう力，。 


なかなか麵目でよろしい^ 


ひと言でいえば，実に X 68000らしい ゲー 
ムに仕上がっている t 思います。グラフィ 
ック はきれいだし， PCM はぶりばり/ごし， 
スクロ ールは 滑らかで，しかも フルマウス 
オペレーションと きたらんだってな感じで 
す。 システム 的にはごく オーソドックスな 
パズルゲーム なのですが，自分の面を作れ 
るエディタが ついていたり， 10位までのラ 
ンクづけがあって，友達！:競争で熱くなれ 
たりと楽しめる出来になっています。 

あと麻雀牌だけでなく動物牌や昆虫牌ま 
で用意されてるのもなかなかです。動物牌 
を 選ぶと マウスカーソルがニン ジンになっ 
たりするのがわちゃめですね。突化した部 
分はないながらも，真面目に作ったのがよ 
くわかって巧感が持てます。 

あ，いい忘れてましたが何面かごとにわ 
約束どおりをの筋のグラフィックが表示さ 
れますので，をちらで熱くなりたい方もぜ 
ひど一ぞ。 

生まじめ，まじ一め，カブ h ムシ 

とにかくグラフィックは合格点をあげられま 
す。これピったら，ゲーセンの一角じあっても 
違和感ないと思います。ただ残をなのは「こ 
れ！」という特徴がないところ。なかなか楽し 
く遊べるんですけどね。 

あとを後じひとつポニーテールソフトさんじ 
要望をいわせていただくとするならば，「雀ボー 
グすずめを X 68000に移植してくださ〜いっ。も' 
願い〜っ！」ってとこでしよう力、（笑）。 
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お含評価 
巧作性 

0 5 

★★★★★★ 

お物牌 

★★★★★★★ 

果物牌 

★★★★★★★★ 

BGM 

★ ★★★★ 

後半面の難易度 

★★★★★★★★★ 
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•ブル h ン•レイシナリオ集 VOL . 3 


シナリオ時代，かもしれない 

システムソフトから「ブルトン-レイ」が発売されたのは 
1年くらい前のこと。ロールプレイングダームとかって， 
普通は1回遊んだら「ハイ，さようなら」ということじな 
るんだけど，シナリオ集がいっぱいあるなら話は別だね。 


Yamato Satoshi 

大和哲 



シナリオライターは変人かつ，ワガママ 
でなくてはいけない。 

シナリオはゲームを決める骨格だ。ゲー 
ムの面白さの半分 U 上はシナリオで決まる。 
だから，シナリオはユニークで変わってい 
て，とっぴようしもなく，人目を引き，か 
つ自分の主張がなくてはいけない。 

プログラマさんやデザイナさんから，「な 
にこれ」「変」「サイテー」「いっぺん死んだ 
ら？」 t 徹底的に袋ダタキにされる。口で 
いわれ，目でさされ，デバッグ用紙に書か 
れてボロボロになる。をれを乗り越え，踏 
んでら踏んでもメゲないような人物でなく 
てはいかん，というわけだ。 

「ブルトン •レイ」 という ゲーム は マル 
チ シナリオ ゲーム であるうえ，さらにシナ 
リオエディタまで発売された。で，今回の 
シナリオ集はコンプティーク誌上で行われ 
た，ブルトン •レイ シナリオコンテスト2 
という企画でを募したシナリオのなかから 
俊秀作を集めたものなのである。いわば"も 
しかしたら未來のシナリオライター’’かも 
丄れない人たちの作品なわけだ。 

端がし、ごぱし )♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦ 

収録されている20本のなかでもおすすめ 
の何本かをここに紹介しよう。 

♦病原®討が記 



病原菌討伐記のマップは人体を思わせる 


X 郎邮日用 5"2 HD 版2巧組 4.邮0円(税別） 
システムソフ S 行 092(752)527 日 


タイトルからもわかるように民 PG 版「ミ 
クロの決死圏」。医者のタマゴである若が特 
殊魔法で，不治の病に冒された王子の体の 
中に入り，病原閒ウイルスを倒すという話。 
システムの都合上，マップはダンジョン& 
草原だが，場所に肺やら胃腸やら，キャラ 
クターにも胆石剣± (笑）が登場するなど， 
全体に人体がらみで，かつコミカル。 

•化の烏の国へ 

草原でうたた寝をする少年。少年は化の 
鳥の国の剣±がメデューサによつて石にさ 
れてしまう夢を見た。 

夢から覚めた少年は化の鳥の国の使いウ 
ィックに出をう。をして，ウィックを供に 
化の鳥の国に向かい，この剣±を肋けるた 
めに化の鳥の国を柬西南化に駆け回る。い 
かにも フアン タジーなストー リー 運びが 
「ホノく、ーエンデイングストーリー」 を思い 





4 獲 i 麵 


倘ミ:を 

ウィックを連れておの息の国を冒険する 



起こさせる1作（ついでに，少年ライダー 
隊や少年探侦団なんてのも思い出,させる）。 
•こホ （？） の野望 

「年をとるっていうのは嫌ならんだねぇ。 
もうすぐ私ら S 十路だよ……」こんな女盗. 
賊のひとり言からこの物語は始まる。 

王の墓を荒らしていた女盗賊を頭とする 
3人の盗賊たちは，かつて膽道±じよって 
献上されたという不老の秘薬の存在を知っ 
た。をこで彼女はほかの2人を覆いて，自 
分だけは若くなろうと，ひ!：りで秘薬を探 
す旅に出るのだが……。 

私利私欲じをりまくる3人の半盗賊，キ 
冒険者たちのわ話。多少作りが粗いような 
気もするカミ，ドロンジョ様のような女盗賊 
の性格作り がなかなか。 

このほかはやってからのわ楽しみ。 

グ-ムとしても槪としても ♦♦♦♦ 

シナリオの作りが粗い，ハマリになみて 
しまいをう，と思えるものらなかにはあっ 
たがどれも全体によくできているし，アイ 
デアも秀逸なものが多い。 

とにかくオーソドックスならのから「病 
原茜討伐記」のような変わったものまでを 
ろっているのだから，かなりわ得なパッヶ 
—ジであるといえるし野う。ブルトン•レ 
イの システム を持っているのならばザひプ 
レイしてみてほしい。 


システムのバージョンアップを望む 


こうして何本ものシナリオを遊んでいると， 
さすがにシステム自体の义点が気になってくる。 
まず，動作が遅すぎるのだ。 

たとえば"化の,南の国へ"あたりだと，自キ 
ャラがメインフイールド上を I コマ動くのじ2 
秒ほどかかることがある。このようになってし 
まうと I 画面を横切るのじは30秒，自動移がモ 
ードでも12，3秒かかるのだ。 

X 68000 XVI を使ってクロック1 6 MHz ならかし 
速くなるが，今度はメニュー画面でキーに過剰 
じ反応してしまう。これではいくらシナリオが 
よくてもゲームを楽しむのはむずかしい。 

ゲーム 画面を見ても，ほかの ゲームな どじ比 


ベて特別なことをしているようじは,思えない。 
プログラム上の改良を加える余地が残っている 
のではないかと思う。画面のをなども含めて， 
ぜひとも考ホしていたどきたい。 

いままで築き上げてきた，全部あわせて（本 
編，シナリオ集3つをあわせて）50本た Lh もの 
シナリオを，これからのユーザーじも楽しんで 
もらうためじも。 

総合巧価 0 5 10 


ストーリー 

お買い得度 
目新しさ 
難易度 


★★★★★★★女 ★ 
★ ★★★★ 

バラバラ 


THE SOFTOUCH 97 























HE SOFTOUCH 


■ FT け 


今月はアーケードで人気の「ワールドスタ 
ジアム」じ X 68000 オリジナルの「生中継 68 j 
を取り上げます。対殺で遊んだりオリジナ 
ルチームを エディットしたり， ずいぶん盛 
り上がったようですね。 



ワールドスタジアム 

►買った日から一日中はまってしまった。 
しかし1988年度版!：いうのが実に惜しい。 
ザ'ひ"のも M のトル本ードが見たかった。 

藤川英巧 (17) 熊本県 
►とにかく野球ゲームの中でいちばん面白 
いです。1991年度版の移植が待も遠しいで 
す。 大保貢一 (22) 香川県 

►やっぱりファミスタからの統一された操 
作性，ゲーム性ををのまま進化させた t こ 
ろがこのゲームのいいところ。特に t っつ 
きやすさはほかの野球ゲームに比べて格段 
にいいところが気に入りました。 

宮城ず (18) 岩手堤 
最近は，初心者イジメができなくてさみし 
。やり始めた頃は，走壁しまくって相手 
ミスを誘い得点して遊べたのじなあ。や 
ているうちに皆うまくなったものだ。ひ 
りで遊んでもいいけど，やっぱり皆で集 
まってが戦をするのがいちばん雨白いです 
ね。 飯室一政 (23) 神奈川爆 

►う〜ん，面白い。やっぱり面白い。「ヮー 
ルド スタジアム」は 最高だね。 チームェデ 
イツト機能でオリジナルチームを作ったり， 
列•戦で相手をボコボコじやっつけたり（反 
がに返り討ちにあうこともしばしば）遊び 
方しだいで長く遊べるソフトでしょう。や 
っばり買ってよかった。 

小野隆一 (22) 群馬県 

► 「ワールドスタジアム」のいい！：ころを 
述べるとするならば，をれは「ファミリー 
スタジアム」の長所を挙げるこ t になる。 

この「フアミリースタジアム」シリーダ 
は， ナムコのスポーツシリーズ である 「フ 
ァミリー」シリーズ のなかでもいちばんの 
人気を得る こ i ： になった。 これは 単に日本 
人が野球が好きだからとか， ルールが よく 
知られているから，とかいう1次元的な理 
由からではないだろう。うまくデフオルメ 



されたところし本物の臨場感をうまくな 
えているところのバランスのよさなどの， 
多面的で細かい長所がそれぞれに巧を奏し 
ているのだと思う。 

眺 I 発側の計算なのか，をれとも偶がをう 
なったのかはわからない力 S '， 実は偶然じゃ 
あないのか!:疑うくらいによくできている, 
をして，このバランスのよさは2人プレイ 
のときに如実に表れてくる。「手に汗握る」 
とは結構使い回された古い表現だ力す，まさ 
じをのことばがぴったりくるのである。あ 
んなに'じ、臓の鼓動が高まるゲームはいまだ 
かつて見たことがない。 

化の中には叮フアミスタ」なら自信があ 
る’’と力、，"負けたことがない’’という人間 
がたくさんいて，をういう人間同±の戦い 
にわいては（周りの人間はともかく），極度 
のプライドの衝突が内包されている。当事 
者たもはいまにも'じ、臟が飛び江,しをうにな 
っているのである。苦労して勝ったときの 
喜びは麻薬のごとし，となる。 

で， 广フアミ スタ」「ワースタ」の違い 
だ力 3 '，もちろん第一には演出の派手さが挙 
げられる。また，「ワースタ」はアーケード 
ゲームとして作られているので，1人プレ 
イでもをこをこに遊べるようになっている。 
しかし2人プレイのほうが遙かじ面白い 
のは共通していえることなので，身の回り 
に強い対戦者がいるのは本当に幸せなこと 
なのである。 木山康一 (25) 佐賀県 
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AFTER REVIEW 


生中継 68 


►いままで巧手^：ネ了者|：の駆け引きを，こ 
れほどまでリアルじ再現した野球ゲームは 
ないし思う。カクカク動きなんか全然気に 
ならない。 白戸知己 (24) 化海道 

►私け弟がやっているのを見ているだけ 
ですが，なかなか面白いです。いまのとこ 
ろキヨ マーの 打率が上々だし。う ふ。 

岩瀬貴代美 (19) 福岡県 
►なんといっても対戦プレイが面白い。だ 
って コンピュータを 「強い」にしても全然 
弱いから。 若月功 （17) 茨城県 

►いままでの野球ゲーム心は違った面白さ 
があります。をして，「プロ野球の ニュース」 
がな力，なかいいですね。 

梶田泰紀 (16) 愛知県 
►コナミがこだわりぬいて， t ことんリア 
ルに作り上げてくれているのがとても好感 
が持てる。 辰己真章 (17) 兵庫県 

►盗空，走莖などに問題点があるけど，を 
れの Ji に雰囲気がとてもいい。 

政池浩司 （17) 東京都 
►やっぱり"のぼ"のトルネード巧:法がい 
い！これは感激ものです。 

山本哲彰 (20) 広嵩県 
►私のチームは現在103連勝中だ。 

古川照泰 (19) 化海道 
►すごいぞグラフイック，ノリノリ BGM & 
SEo でらバグが多いのはなんとかしてほし 
かったなあ。 小田学洋 (25) 兵庫県 

►なにかいままでの野球ゲーム t は，違う 
らのを感じさせてくれるし面白い。をれに 
野球が好きですからね。 

宮前智 (13) 化海道 
►欠点はいろいろあるけどそれらを巧も消 
す パワーが この ゲームには あります。なんと 
いってもピッチング， パ、 ッティング シス テ 
ムがすばらしいなと思いました。 

野瀬茂樹 (18) 大阪府 
►バグなどの問題が出ていますが，演化な 
どの化来がいままでじないくらいよい。 

太田清宣 (25) 兵庫県 
►最初のうちは操作に戸-煤うけど，惯れて 
しまえば「ワールドスタジアム」なんか目 
じゃない出来だと思うぞ。 

堂領輝昌 （17) 宮崎県 
► 「生中継68」は面白い。このソフトは絶 
がに買い！ だ。しかし，不満に感じたと 
ころもあるのでちよつ I :書いてみます。 






.ヒットエンドランをしても走者の速さ 
(位置）が変わらない 
. 盗をはスタートのタイミングではなく， 
走者の足だけにかかっている 
•フライ時の化理 

• ピッチ ャ ーのボールが狙ったところにい 
きずぎる 

•ボール球が巧てない。要するにバッティ 
ング スコープがス トライクゾーンの外に出 
ない 

ぜひ，パワーアップキットかなんかを化 
してノス、ージョンアップしてもらいたいです 
ね。 原田謙 （17) 広な県 

►描き込まれたグラフィック，聞きごたえ 
のある BGM ， 完成度はあまり高くないとは 
いえ，コナミのこのゲームにがする思い入 
れがひしひしとなわってくるのがいい。プ 
レイに飽きたら観戦モードにして，ボーッ 
と眺めているだけでも而白い。操作じちよ 
っと戸おうこともあるけど，野球ゲームと’ 
しては合格点かな。牧旧利光 (22) 東京都 


発売中のソフ h 


★ジェノサイド2 
X 68000 用 

★スターウォーズ 
X 68000 用 

★ワールドゴルフ川 

X 68000 用 
★大戰略り1'90 
X 68000 用 


乂 —ム 

5"州0版8,800円(税別） 
ビクター音楽を業 

5"2 HD 版7,200円(税別） 


エニックス 

5"2 HD 版 

システムソフト 

5"2 HD 版2枚組 


8,800円(税別） 


9,800円(税別） 


★伊をお-打倒信ち 光栄 
X 68000 用 5"2 HD 版9,800円(税別） 

★ブルトン•レイシナリオ集 V 0 し3システ厶ソフト 
X 68000 用 5"2 HD 版2枚組4,800円(税別） 

★ 口ードス島戦記福神*ブラザーエ業 ( TAKERU ) 
X 68000 用 5"2 HD 版3,500円(税込） 


新作情報 


★グラディウス II コナミ 
X 68000 用 5"2 HD 版9,800円（税別） 

★ヴェルスナーグ梢就 ファミリーソフト 

X 68000 用 5"2 HD 版価格未を 

★ ノア M . N . M ソフトウェア 

X 68000 用 5"2 HD 版7,200円(税別） 

★スーパー上海ドラゴンズアイ 

ブラザーエ業 ( TAKERU ) 
X 68000 用 5"2 HD 版7,800円(税込） 

★スピンデイジー II アルシスソフトウェア 

X 68000 用 5"2 HD 版価格未を 

★ PITAPAT ビクター音楽を業 

X 68000 用 5"2 HD 版2枚組6,800円(税別） 

ィマジニァ 

5"2 HD 版 12,800円(税別） 

イマジニァ 

5"2 HD 版7,800円(税別） 

ィマジニァ 

5"2 HD 版価格未定 


★シムアース 
X 68000 用 
★レミングス 
X 68000 用 

★ F 29 RETAUATOR 
X 68000 用 


★メガロマニア 

X 68000 用 
★へビーノヴァ 
X 68000 用 

★ウエルトリス 

X 68000 用 


イマジニア 

5"2 HD 版価格未定 

マイクロネット 

5"2 HD 版7,500円(税別） 

BPS 

5"2 HD 版7,800円(税別） 


★ファーストクイーン II クレソフト 
X 68000 用 5"2 HD 版8,800円（税別） 

★エイリアンシンドローム 巧波新閒社 

X 68000 用 5"2 HD 版価格未定 

★ふしぎの’あのナディア ゼネラルプロダクツ 

X 68000 用 5"2 HD 版価が未定 


★ユニオン 


ポ ニーテー ルソフ I 


X 68000 用 
★巧巧タイガー 
X 68000 用 

★スタート レーダー 

X 68000 用 
★棋太平 SPS 
X 68000 用 

★ FIFTY TEMPEST (仮称) 
X 68000 用 


5"2 HD 版7,800円（税別） 
金子製作所 

5"2 HD 版価格未定 
ブラザーエ業 （ TAKERU ) 

5"2 HD 版価格未定 


5"2 HD 版価格未定 
ファミリーソフト 

5"2 HD 版価格未定 
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輕八 ザ:ウェアエ作入門 <20> っ宗胃^ 

赤外線 u 嚇鋪御 


(その 1) 


今月は赤外線 IJ モコンの原理と X 郎邮日でコン K 口ールずるた 


めの理論を解説していさまず。解説が中むのためずベてを理解 
しよラとせず，巧ちに備えて基本的なことをさっちり押さえる 
よラにしましよラ。 



多目的赤外線リモコン 


しばらく模型工作の話題が続きま したが、 
これでメカトロニクス制御の基礎を理解し 
てもらえたこ i ： し哲、ぃます。しかしながら， 
これまで取り上げてきた「リモコン」は一 
世代古ぃものでした。い、うのも，パトリ 
オットじ使用したリモコンは長ぃフラット 
ヶーブルを引きずってぃたので，なんとも 
スマートではありませんでした。 

現在ではほとんどの家庭電化製品にもホ 


外線の無線リモコンが付属してくるように 
なりました。やはり，リモコンは何も尻尾 
の付かないものであるべきでしよう。をこ 
でこのハードウュアエ作入門でも，今巧か 
ら赤外線リモコンを X 68000 につないで外 
部機器を操作するこ t を実験してみようと 
思います。 

赤外線リモコンで X 68000 と外部機器を 
接続するときに， X 68000 から送信して外部 
機器を コントロール する場合しをの逆と 
して外部リモコ ンで X 68000 を コントロー 
ルする場合とが考えられます。今回は， 
X 68000 を送信侧にして外部機器をコント 
口ー ノレする方法を試してみたいと思います。 

ホ外線リモコンの仕組みについては，の • 
前本誌で樂野氏の製作記事が載りましたが， 
をの頃のバックナンパ'—を持っている読者 
の方もをんなに多くないと思いますので， 


あらためて原理からていねいに解説してい 



赤外線リモコンの仕組み 


まず，ホ外線を使った光リモコンの基本 
構成じついて述べます（図1)。実際に製作 
する回路を備単にするために，今回は専用 
にを利用したものを設計する予をなので， 
ここでは一般に使われている規格に沿って 


説明していきます。 

通常の光リモコンは，数十種類程度のキ 
一を押して命令を選択する送信機しをの 
命令を受けとってそれぞれの命令じが応し 
た機能を実行する受信機！：に分かれていま 
す。送信機は，各キーが押されたために発 
生した命令をデータコードにコード化を斤 
うデータエンコーダ，データ送信のための 
タイミングを作るクロック，および，エン 
コーダによってコード化された信号を電流 
増幅したあ t に変調をかけて赤外線発光ダ 
イオードを駆動する回路からなっています。 

受信機は発光ダイオードからを信され空 


図1赤外線 IJ モコンの基本構成 


a ) 送な機 


間をな播してきた光信号を受けるフォトダ 
イオードしをの信号を增幅する回路，受 
信信号からのデータコードを取り出す検波 
回路，さらには，をのデータコードを各命 
令に振り分けるデコーダからなっています。 
デコーダを出た信号がそれぞれのコードに 
対応した命令を実斤し，外部機器のコント 
口ールを斤うのです。 

赤外線で送るデータは各命令じが応する 
コードをシリアルデータに変換し，0/1のビ 
ット列を順次送ることじよって通信します。 
送受信回路に共通の周波数であるクロック 
を持っているので，をのタイミングに同期 
させて0/1のビットを並べます。実際にはビ 
ット列じ合わせてホ外線発光ダイオードを 
ON / OFF させますが，単純に ON / OFF させ 
るだけでは到達距離が延びず，しかもノイ 
ズのためにビット化けといったトラブルも 
頻繁に起こります。 

をこで，空中をイ云播するホ外線には38 
kHz の変調がかけられていて，外的なノイ 



きましよう。 



赤外線 リモコン 


b ) 受巧お 


X 



100 Oh ! X 1992.2. 


































































^ :単発 key I パルス出力 

:連続 key 巧している巧出力 



ズから強くなるように工夫されています 
(図2)。これはどういうこ^かというと， 
0/1のデータビットに対応して ON / OFF さ 
せるホ外線発光ダイオードの光をさらに速 
い繰り返しで，意図的に化の強弱をかけて 
やるのです。たとえばこの強弱の繰り返し 
の速さを％ kHz ( l 秒間に38000回）と決めて 
わけば，受信機のほうでも，正しいデータ 
信号がをの速さで強弱の変化が付けられて 
到達ずるはずです。もし，をの信号に外的 
なノイズが乗ってしまっているとしても， 
ちょうど％ kHz で変化しないかぎり，偽の 
信号ということが見分けられるのです。 


赤外線リモコン用し SI 


上で述べた回路をすべて個別部品を組み 
合わせて組もうとすると大変な手間がかか 
ります。最近では赤外線リモコンの需要も 
増えたゎかげで，専用の LSI で簡単に工作 
することも可能になりました。今回のハー 
ドウュアエ作入門でも，巿販で手に入る尊 
用 LSI の使用を前提に回路を設計していこ 
うと思います。 

いつものように T - ZONE パーツシヨツ 
プでリモコン専用にを入手しようと閒い 
合わせたところ，なんと単品では取り扱っ 
ていないという返答がきました。ずいぶん 
普及しているわりには手に入れじくい部品 
なのだろうかと思っていましたが，実は単 
品では扱っていなくても，抵抗やコンデン 
十などといった周辺の細かい部品と七ツト 
じしたキツトの形では販売しているという 
ことでした。 

をこで今回用いたのは（有）谷岡電子製 
T . E . L . ェレクトロニクスキツトシリーズの 
赤外線リモート.コントローラを信部（モ 
デル I 民-0513 A ) とホ外線リモート•コント 
口ーラ受信部（モデル I 民- 0513 B ) です。こ 
れは， TOSHIBA の TC 9132/9134 の赤外線 
リモコン専用を受信 LSI をベースにしたキ 
ツトです。 

まず，送信用 1 C ( TC 9132) の機能から見 
ていきましょう（図3)。この 1 C は，32種類 
のキースイツチを外イ寸けでき，をのうもの 
ひとつを师すと，対応する命令コードをホ 
外線発光ダイオードの点滅でを信します。 
32種類の命令は，4種類のタイミングパル 
ス発生器からの出力（ピン！〜 4) を8穗 
類のキー入力検出回路に入力する（ピン5 
〜 13) 組み合わせの合計4 X 8二32で区別 
します。実際にはキーマトリクス回路 t い 
って，ピン1~ 4のうち1本ピン日〜13 
のうも1 本！： をシヨートさせることじよ つ 


て，1命令を選択します（図4)。をこで， 
ネ巧しボタンスイッチを32個用意して，どれ 
かひとつの押しボタンスイッチを押すとを 
こじ対応する組み合わせがショートする仕 
組みになっています。 

ひつのキーが押されるしをの組み合 
わせにしたがって， データコー ドが エン コ 
—ダによって生成されます。この 1 C はシリ 
アルデー タのタイミングおよび，ノイズ防 
止用の変調のために発振器を内蔵していま 
す。をして，をの発振周波数は外付け（ピ 
ン20， 21) の七ラミック発振子というらの 
によって決められます。送信用の信号を自 
図 S 変調パルスとは 


動的に生成して，信号出力端子（ピン 18) 
から出力します。 

ただし，信号出力端子に直接発光ダイオ 
—ドを取りかけてもうまく動作してくれま 
せん。これは，発光ダイオードの驅動じは 
ある程度の電流が必要なので，トランジス 
タスイッチを外付けしなければならないか 
らです（図5)。このトランジスタスイッチ 
は，本連載の 「メカトロニクス 制御」の t 
きに モータ ーを驅動するために使ったもの 
t 基本的に同じなので，をのときの記事も 
参考にするとよいでしよう。 

同じにで複数の機器を制御するときじ， 


I ビット信号の中でも細かく ON / OFF が綠リ返されている 
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図3送信用 1 C TC 9132 
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再いじ混信してしまっては誤動作の原因に 
なります。をこで，この TC 9132 ではコー 
ド.ビットと呼ばれる3ビット （7 通り） 
のコードを付け加えることによって，送受 
.信器のセットを区別することができます。 
ピン14〜16じ H / L の組み合わせでコード- 
ビットを決めます。当たり前ですが，送受 
信器の コード. ビットは合わせてゎかなけ 
ればなりません。 

図5 S ランジスタスイッチ 


+ 5V 



図 B 受信用 1 C TC 9134 

■ TC 9 I 34 P ブロック図 Xt Xt 
' OS c 


受信用 IC ( TC 9134) は TC 9132 から送信 
されてきた信号を受信し，32通りの命令を 
解読しながらそれぞれの命令に対応して外 
部機器の制御を斤う 1 C です（図6)。32通り 
の命令は， 

1) 単発出!力（ピン19，20，23〜 41) 

2) 連続出力（ピン6〜 11) 

3) サイクリック出力（ピン17， 18) 

4) 才ートボリユーム（ピン 15) 

じ分類されています。それぞれの機能を簡 
単に説明していきましよう。 

1) 単発出力は通常 H で，が応するボタン 
を押した瞬間にあるが間間隔 ( TC 9134 では 
140 ms ) だけ L じなります。テレビのチャン 
ネル選択に相当します 

2) 連続出力は通常 H で，対応するボタン 
を押している間は L を保持します。ビデオ 
デッキでピクチャーサーチするときの早送 
り，巻き戻しにネ目当します 

3) サイクリック出力は対応するボタンを 
押すたびに ON/OFF ( H / L ) を切り替えま 


ゾ OD GND 

©- 



2 D/A OUT 



ぶ形おお 



コード判別 


夕 

回路 

/ 


回な 

H 



す。電源の ON / OFF に相当します 

4) オートボリュームは文字どおり押して 
いる間だけ連続が]じボリュームが上下しま 
す 

このように多機能-な コントロール 回路を 
搭載しています。 

このほかの端子じは，送信用 1 C と同じよ 
うに基準周波数を決める発振子をつなぐ端 
子（ピンし2)，異なる送受信セットを区 
別するコード•ビット端子（ピン3〜 5) 

があります。 

ところで，いちばん重要な信号入力です 
が 、このにに空中をな播してきたホ外線信 
号を入力するには，受信用フォトダイオー 
ドに加えをの信号を増幅したあとじ，ノイ 
ズ防止用の％ kHz の変調のかかった信号か 
らデ ータコー ドを取り出す復調器を外付け 
しなければなりません（図7)。 

このような高•低周波アナログ信号を化 
理する回路を組み立てるには，ある程度の 
知識と経験が必要なのですが，いまではこ 
の部分の回路らモジュール化されています。 
今回は SONY 製の CX - 20106 A t いう光リ 
モコン用受光モジュールというものを使用 
します。これは 1.5 X 1.5 X 2 ( cm ) 程度の 
大きさでアルミのシールド ケース に入った 
コンパクトなモジュールです。この中に受 
光用フォトダイオード，増幅用アンプ，38 
kHz の信号成かのみ通過させるバンドパス 
フイルタ，をしてデータコードを取り出す 
復調器がワンセットになっています。十々 
な電流を取るためじ実際にはもう1本トラ 
ンジスタを通します 力す， をれでらほぼこの 
モジュールを TC 9134 に直結する感覚の手 
軽さで，受信回路が完成してしまいます。 


キッ S の中身 


市販されているキットの主な中身を参考 
までに列挙してわきます。 

•送信機 

1) 送信用 1 C TC 9132 

2) クロック基準用発振子 

3) ホ外線発光ダイホード 

4) 発光ダイオード駆動用トランジスタわ 
よび周辺抵抗器 

5) キース イッチ 
•受信機 

1) 受信用 1 C TC 9134 

2) クロック基準用発振子 

3) 赤外線受光モジュール 

4) 入力信号増幅用トランジスタおよび周 

辺す氏抗器 ‘ 

どちらのキットにもプリントパターンを 
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図 9 TC 91 32のキーマ S リクスとアナロ クスイツ チ TC 4051 の組み合わせ 


TC9I32 

TI T2 T3 T4 KI K2 K3 K4 K5 K6 K7 K8 


T4 


アナログスイツチ TC40 引 


つまり， 5 V 力、 0 V かの電圧値であるのに対 
し， アナログスイッチではスイッチの ON / 
OFF が電流が流れるか流れないかで区別 
する t いうことです。ですから，今回の回 
路のようにタイミングパルス発生器からの 
出力を電圧値，電流値を考えるこ心なくを 
のまま通してやればよいというきには， 
アナログスイッチのほうが便利ということ 
になります。 

今回使用したアナログスイッチは TO 
SHIBA の TC 4051 BP という CMOS - K ： です 

(図8)。このにはアナログスイッチを8 
個並列に持っていて，入力は共通，出力は 
8個のうちのどれかに出力する構成になっ 
ています。をして，共通入力端子が8イ閒の 
出力端子のどれとショートするかを選択す 
るのは，3ビットのデジタルロジック入力 
です。ちょうど X 68000 のジョイスティック 
ポートの出力はちょうど3ビットですから， 
ジョイスティックポートの出力で，アナロ 
グスイッチの選す尺をすることができます。 

ところで， TC 4051 には8種類の選択出力 

図8アナログスイッチ TC 4051 

TC405IBP/BF 辟ソ。。 




刻んだ基板が用意されていて，部品を取り 
化けていくだけで完成するようじなってい 
ます。しかし，今回は改造を施すというこ 
とを前提^していますから，別の基板に新 
たに配置していくことにします。 




市販のキットのままでは送信側，受信側 
どちらにも問題があります。まず送信側で 
ずが，命令の選択はキースイッチを巧すこ 
とによって巧っているために， X 68000 から 
命令を送るためじは，ぶ68000がボタンを神 
すように改造しなければなりません。とは 
いっても，実際に X 68000 がキースイッチを 
のものを「押す」ことは不可能に近いので， 
をの代わりとなるようなインタフェイスを 
工夫する必要があります。 

今度は受信側ですが先ほど述べたように， 
命令は32通りの出力端子にパラレルに信号 
が出てくるだけです。実際には外部機器を 
制御するためのインタフェイスを付けてや 
らなければなりません。しかも，最大の閒 
題として出力信号の大部分は単発出力で， 
出力信号は送信側がデータコードを送信し 
た瞬間に140 ms だけしか出力しないのです。 
したがって，外部機器のほうはいつホるか 
わからない単発出力信号をずっと待ち続け 
なければならないわけです。ですから，140 
ms しかない出力信号を外部機器の制御の 
ために化理する回路を設計する必要がある 
のです。 

このように，キットだけでは今回の目的 
の回路は実現できないため，このキットの 
回路に追加する新たな回路を設計していこ 
と思います。 



送信回路の改造 


もう一度送信回路を見直してみましょう。 
送信命令を遽がするには，4種類のタイミ 
ングパルス発生器からの出力と8種類めキ 
—入力檢出回路への入力をショートさせれ 
ばよいわけです。をこで，人間がボタンを 
狎す代わりに電気的にショートさせるスイ 
ッチを配線してゎけば， X 68000 からの電気 
信号で送信コードを送り出すことができる 
はずです。このような電気的に配線をショ 
ートさせるようなスイッチをアナログスイ 
ッチと いいます。 

このアナログスイッチがデジタルスイッ 
チ違う点は，電流スイッチか電圧スイッ 
チかという点です。すなわち，デジタノレス 
イツチではスイツチの ON / OFF が H か L ， 


があり，これもちようど リモコン 送信用 1 C 
の TC 9132 のキー入力檢出回路が8通りあ 
るのに対応しています。をこで，図9のよ 
うにタイミング パルス 発生器の4巧出力 
(ピン 4) を共通入力として8種類のキー 
入力検化回路（ピン5〜1 3) に出力を振 
り分けるこ！：にすれば，アナログ スイッチ 
によって命令番号3，7，11，15，19, 23, 
31が選択できるようになります。 
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受信回路の改造 


次'に受信回路での問題をクリアしていき 
ましよう。受信回路は32通りのすべてが H / 
L のロジックでパラレルに出力されている 


ので，インタフェイスの設計は楽なのです 
が，最大の問題は出力が一瞬しかないとい 
うこ t でした。をこで，これらの単発出力 
を使って外部機器のコントロールを実現さ 
せるためじは，一瞬の出力変化をキャッチ 


して定常的な出力に変換してやらなければ 


なりません。 

これには，データラッチ t いってが間的 
に変動するデータの流れをある瞬間で止め 
る回路力す便利です。「ラッチ」という言葉は 
英語で「掛け金（を掛ける）」という意味 
で，データをある瞬間で掛け金を掛けるよ 
うに止めてしまう，というたとえからきて 
います。今回使用したデータラッチは TTL 
規格表に載っている HC 74 t いうロジック 
にです。この HC 74 は D 《データ）フリップ 
フロップと呼ばれているもので，基本は図 
10のように入力出力 Q わよび Q ’， をして 
データラッチのためのクロック入力とから 
なっています。 

をの基本機能は，変動するデータを入力 
D に加えてわき，必要な瞬間にクロックを 
L から H じするとそのクロックの立ち上が 


りの瞬間じ入力 D にかかっていたデータが 
保持されて，をのまま出力 Q に出るという 
ものです。このとき，出力 Q ’ は Q の反転出力 
( Q が L ならば Q ’ は H ， Q が H ならば Q ’ ほ L ) 
になっています。ここで注意すべきなのは， 
クロック入力は L 一 H の立ち上がりのとき 
だけラッチ動作を巧い， H -^ L の立ち下が 
りのときじは何も起こらずにをれまでのデ 
—夕が保持されたままということです。こ 
れを「リーデイングエッジトリガ」といっ 
ています。 

じ1上が D フリップフロップの基本的な使 
い方ですが，これを少し変形すると今回の 
目的のように瞬間的な単発化力を捕まえる 
ことができます。図11がをの回路です力す， 
よく見るし出力 Q ’ が入力 D に直結されて 
います。ここにクロックが入って〈るし 
Q 出力にはこれまでの Q 出力の反転が出力 
されてきますから，1個のクロックのたび 
に必ず Q 出力は反転することになります。 

H 本間的にこの動作をシミュレートしたの 
が、 図12のタイミングチャートです。この 
図を見てわかるとゎり， クロックが一を の 
周期ではなくて，単発パルスがランダムに 
いつ入ってきても，必ず Q 化力は反松して 
くれます。ですから，この クロック 入力に 
今回の光リモコン受信用に TC 9134 の単発 
化力をつないでゎけば，いつそれぞれの命 
令を送信しても，をの瞬間に出力される単 


図1日□フ U ツプフロツプ HC 74 



Vcc CLR 2D 2CK 2PR 2Q 2Q 



7474, 74LS74. 7 化 74 


発化力を検知して， Q 出力を反転させるの 
です。をこで，各命令に ついて， 1回送信 
するたびにをの ON / OFF を切り替えるよ 
うな動作にすれば，定常的に ON 状態と 
OFF ；| 犬態を保持することができるわけで 
す。このように1回ごとに ON / OFF を切り 
替えるような動作を「トグル」動作といい 
ます。 

実際には， X 68000 のジョイスティックポ 
ートの3ビット出力を8種類の命令に対応 
させて出力するのですから，このトグルフ 
リップフロップを8個並べてわけばよいこ 
とになります（ただし実際の外部コントロ 
—ルは6種類の出力しかできません。これ 
については来月説明します）。 

本 ネネ 

の J : で説明してきた送受信機回路じつい 
ても，やはり実際の回路を追いながら研究 
するほうがわかりやすいと思いまずので， 
来月もう一度詳しく説明します。 

今回は赤外線リモコンの理論をを受信両 
方合わせて一気に説明してしまったので， 
完全に理解するのは難しかったかもしれま 
せん。誌面の都合で完全な回路図もホ巧ま 
で先延ばしになってしまったので，実際の 
回路がどうなっているのかもあまりつかめ 
なかったとしてもしかたないと思います。 
来巧には，より具体的な解説をゆっくり巧 
いますので，わ楽しみに。 


〇リーデイングエッジトリガ (POS) 
〇ク□ック 

デ—夕一 


tsu thold 


0 クリア 

( プリセット） 



07473 の項参照 


図11 h グルフ U ップフロツプ 


CLK 



Q 出力 


図12トグルフリップフロップのタイミングチャート 



Q 出力 
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ランダムな CLK パルスに対して， Q 出力は CLK I 発ごとに反転 
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XB 邮 00‘Z-MUS に用 


ストリー h ファイターIIより ©CAPCOM 

y ユウのテーマ 


今月は X 郎邮日用のプログラムが2本 
でず 。 Z - MUSIC システム用と 
□ PM □用が1本ずつ，節分の豆撒さ 
N 曰 kaz 曰 to K 曰 zunoH ちそこそこに，がんばって入力してみ 

中里和紀 ましけ。 


X郎邮日 •□PM □用 

■ I ■ I % W Kinouchi Youichi Masakawa Yol 

I lUC \mJ V wl 木ノ内洋一这政川陽一 


あと今月は1朋1年1日月号に掲載した X 
1用のバグ取りプログラムち掲載して 
いまず。 


ついに来たぞ， Z - MUSIC システム 



ストリートフアイター II 

今月の1曲目は， X 68000 の Z - MUSIC シ 
ステム用にわ屈けしましよう。 

曲は昨年流巧したストリートファイター 
II より「リユウのテーマ」です。本誌では， 
サンプルデータとして進藤君の作品が掲載 
されていました力;'，投稿作品としてはこの 
LIVE in のページでは初登場となります。 

Z - MUSIC システムも，発売してから2 
力ち W 上たっていますので，入手した人も 
多いことと思、います。これからは ， LIVE in 
のページも Z - MUSIC システムが主流にな 
っていくことが予想されます。まだ手に入 
れてない人は，！跪入することをお勧めしま 
す。ディスクまるまる2枚組のサンプリン 
グデータだけでら，ウンで円の価値がある 
し晋いますので，かなりお買い得ですよ。 

さて，作品の解説をしましょう。 Z - 
MUSIC システム初登場ということで，曲の 
デキより新鮮さだけで……というこ t はあ 
りません。よくできていると思います。演’ 
奏してから99秒をすぎたあたりでフユード 
アウトでもしてもらえると面白かったので 
すが，转沢はいいません。 

曲のデキもさることながら，やはり拍子 
木とつづみの音も完成度にひとなかってい 
ます。わをらく， OPMD のサンプリングデ 
ータでは，ここまでのデキにはならなかつ 


たでしょう。ちょっとアレンジっぽい感じ 
もまたグッドでポイント高いです。という 
わけで聴いたとたんの一発採用になりまし 
た。 

Z - MUSIC システムを使った作品が届く 
ようになりました。ネ隻稿;してくれた中里君 
は18歳。これからが伸び盛りですね（身長 
ではない）。次の投稿らわ待ちしてます。 


才 U ジナル曲をあり 


さて，2曲目は X 68000 の OPMD 用， 
「 TideOver 」 です。削いたことのないタイ 
トルでしよ。をれもをのはず，この作品は 
オリジナル曲なのです。正確にいうし作 
曲が木ノ巧君，政川君は編曲音響を扭当 
しています。 

「Tide Over 」 とは，態度がオーバーとい 
う意味で，態度がデカいと同義語で……は 
ありません（失ネし)。本当は「乗り切る」， 
「切りがける」などの恵味があります。辞書 
で調べるし「（困雛を）乗り切る」などと 
戦っているはずです。いかにも受験雑誌 
Oh 议って感じでしよ？木ノ巧君のイメー 
ジとしてら，をういった患味が含まれてい 
たようですね。さらに，美しいメロディの 
嚮きを狙ったをうです。 

曲は8ビートが刻まれています。ちよっ 
と脚く ii ， X 68000 用のオリジナルゲーム， 
「メタル サイト」を思い出ずような コード 
進斤をしています。なんとなくイメージが 
わきます力，？ 

才ープニングから気合が入って，なかなか 
図 1 ストリートファイター II 用カウンタ 表示 


の出米栄えですね。オリジナル曲 i ： いうこと 
で，「この曲はこうでなくてはいけない」と 
力，「音をはずしてる」とかいった類のもの 
はありません。ひよっ^したら，をれが作 
者の狙いだったのからしれないのですから。 

よって，個人的な感想を述べさせてもら 
いますし繰り返しが多いように感じられ， 
曲のひねりが足りないと思えます。同封の 
「Winning Trick 」 で，ひねりすぎて聴きに 
く くなっていたのとは対照的です。うまく 
サビの部かを作って，サビが盛り上がる曲 
を考えてみてください。どんなに短い曲で 
も最初から最後までを肖目では聴き疲れして 
しまいます。抑えるところは抑えるように 
心がけましよう。 

こみように LIVE in ではオリジナル曲も 
受け化けているのです。偶然という力>，ス 
卜11を送ってきてくれた中里君^)「いまの 
気持ちはバルバロイ」という，なんだかわ 
かんないようなタイトルのオリジナル曲を 
送ってきてくれてますよね。ももろん，こ 
れからも幅広いジャンルの作品をお待ちし 


てまず。 


本当にごめんなさいのコーナー 


1991年10巧号に褐載されていた 「Spanish 
blue 」 の音色リストがなけていました。さら 
に，1991年12巧号のごめんなさいのコーナ 
—に載っていたリストは，音色七ツトル_ 
チンだけでした。本当にボケててごめんな 


さい。 

をこで，1991年10巧号のリストを 「Spanish 


COUNTER 

1：00000 IBO 00001440 
5: O 00001 C 2 00001440 
9:00000180 00001440 


2：00000100 00001440 
6 :000002 A 0 00001440 


3： 00000 IBO 00001440 
7 :000002.40 00001440 


4：00 O 001 B 0 00001440 
8:00000180 0000144 C 


Oh!X LIVE in ’92 105 













Blue 2. 艮 as 」 として，今巧号のリスト4を入 
力してください。ファイルネームはなんで 
も結構です。さらに音色七ットルーチンカミ 


肝'むの入力の仕方を説明しましよう。ネ刀めて 
の巧載なので，できる限り初ふ、者の人に合わせ 
て驗明します。でも，上級者の人も読んでわい 
たほうが絶巧にトクだよ。 

まず，が下のものを用恵してください。 

-X 68000 

.Z-MUS にシステムのバックアップ 
-エディタ 

Z-MUS にシステムを買ってきたら，まずはバ 
ックアップを作りましよう。 X68000 の取り扱い 
説明♦の「バックアップ」のぺージを参考じし 
てください。 

さて，リストの入力です。 

それでは， Human68k を立ち上げてくださし、。 
A〉 

と表示されましたね。 

次にエディタを立ち上げます。普段使ってい 
るエディタでかまいませんが，ここでは標準の 
ED.X を例にとります。 

A>ED SF2 .之 MS 
としましよう C 

エディタが立ち上がりましたね。それではリ 
ストIを見てくださし、。斤の先頭(が番号がせ 
いています。これは，便宜上のものですので， 
Z-MUS にシステムじはか要ありません。そこで， 
行を号からちの部々を入力してください。 

長めですので途中で何回かセーブしても'くと 


☆ ZPCNV . X を使ラ暗點の了解 

これは， ZMUS に.Xのワークエリアに関係する 
のです。この作品を演奏させるじは， 200K バイ 
卜程度のワークエリアを確保すれば十みでしょ 
うが， 標おでは I2K バイトしかワークエリアが 
ありません。 

そこで， 一W スイッチでメモリを確保すれば 
いいのでしょう力、'，ちょっとメモリが無駄じな 
ってしまいます。なぜならば， *.ZPD ファイル 
をイまって演奏するぶんじはワークエリアは必、要 
ないからです。 ZPCNV.X はメモリを使うのも一 
時的ですし，何度も演奏ずるのなら.ファイル 
じしてわいたほうが楽なのは間違いありません。 
そういった理由ピとあってく ださし、。 

どうしてもリストI，リスト2だけで演奏し 
たい人は， Z-MUS に.Xで 一W200 と設をし，リスト 
Iの途中じある， 

.ADPCM BLOCK-DATA SF2.ZPD 
という巧のをネリにスラッシュ （/) を入れて，次 
の. 

/•ADPCMJJST SF2.CNF 
の最初のスラッシュをはずしてくださし、。 

二れで， 

A > COPY SF2.ZMS 0PM 
とすれば，しばらくディスクアクセスしたあと 


130巧に 「Voice set r . Bin 」 という名前でプ 

ログラムされています。自分のシステムに 
合わせた変更が必嬰です。 


◎ Z - MUSIC システム用入力方法 

よいでしよう。 ESC+W ですね。わからないとき 
はマニュアルを統んでくださし、。 

さて入力し終わったら，今度はサンプリング 
音のコンフィ グレーシヨ ンファイルを入力する 
ことにします。 

リスト2を見てくださし、。これは，この作品 
が使用しているサンプリングデータです。これ 
じは巧番号がありません。すべての文字を入力 
してください。 

ファイルネームは， 「SF2.CNFJ がよいでしよ 
う。リストIとはファイル名の拡張子が違って 
いることじま目です。 

ほかのファイルじなるわけですから，せっか 
く入力したリストIを消さないようじ気をつけ 
てください。エディタじ不なれな人は，一度エ 
ディタをお了させてから， 

A>ED SF2.CNF 
とやるのが無難です。 

リスト2も入力しましたね。それでは，ディ 
レクトリの中には， 

SF2.ZMS (リスト I) 

SF2.CNF (リスト 2) 

があるはずです。 

ここで， Z-MUS にシステムを立ち上げましよ 
う。フロッピーベースで使っている人ならば， 
ドライブ0じシステムディスク，ドライブIじ 
サンプリングデータIを入れてからリセットし 


音色セツトルーチンは，1990年3巧号「ね 
こバス」などで使用しているものとまった 
く同じです。 （ S . K .) 


てくた’さい。 

Z-MUS にシステムが立ち上がりましたね。こ 
こで， ZPCNV.X を使ってサンプリングデータの 
ファイルを作っても'いたほうがなじかと巧利で 
す。これは暗黙の了解ということで，できる限 
りサンプリングデータを作りましょう。巧稿の 
際にもちれないでください。 

作り方は， 

A>ZPCNV SF2.CNF 

とすればよいのですが，ハードディスクがない 
人は困ってしまいます。なんといっても0ドラ 
イブには Z-MUS にシステム，Iドライブじはサ 
ンプリングデータが入っているのですから。 

そこで，先ほどの 「SF2.*」 をセーブしたデ 
ィスクじ， ZPCNV.X をコピーしておきましょう。 
そのディスクを0ドライブじ入れて，上記のよ 
ぅじ， 

A>ZPCNV SF2.CNF 
とすれば OK です。 

「SF2.ZPD」 というファイルが出来上がってい 
ることを確認してくださし、。 

そこで，おもむろじ， 

A > COPY SF2.ZMS 0PM 
とすれば.ほら，スピーカーを販わせる「リユ 
ウ J の曲が流れますよね。 

さて，ゆっくりと觀明したつもりなんですが， 
わかっていただけたでしよう力、。 


◎ Z-MUSIC 情報 

じ鳴り出すはずです。もし，ディスクアクセス 
の最中に「ピ ッ」 という音がしたら，エラーが 
起きていますので，リストをよくチェックし直 
してくど さし、。 

☆之戶 CNV . X の冒脯こついて 

ZPCNV.X では，立ち上げ時のサンプリングデ 
一夕が入っていたドライブを読みじいきます。 
もし，該当ファイルがない場合には エラー メッ 
セージを出してくれますが，探してくれるのは 
塞し込まれているドライブのみです。つまり， 
サンプリングデータのIと2の両方のディスク 
じ使いたいファイルがあるときじは困ってしま 
うわけです。そういったときは，とりあえず， 
使いたいファイルだけをほかのディスクじ移し 
て，そのディスクを僅ってコンバートしてくど 
さい。ハードディスクユーザーじはあんまり縁 
がない話です。 

ちなみじ，今回の 「SF2.CNFJ では偶がにもサ 
ンブリングデータIだけを使用していたので， 
そのような混乱は起きませんでした。 （S.K.) 

☆(善）より愛をこめて 

今月巧載された中里さんの「リユウのテーマ」 
はとてもお巧らしいデキです。ところがコンフ 
イギュレーシヨン ファイル（が下 CNF) の文法を 


-部誤解しているようです。中里さんは， 
「filenamej で指ました音をパラメータ「 D」 カウン 
卜ぶん遲らせて， 「M」 で指定したノートにミッ 
クスするものと思ってしまっているようです。 
正しくはパラメータ 「Mj で指定したノートを 
パラメータ「0」カウントぶん遅ら甘て 「filenamej 
で指定した音とミックスします（マニュアル33 
ページ参照)。 

なわ，今月獨載の「ストII用コンフイグファ 
イル」のリストは私が liLL のことを考慮したう 
えで多少手を加えたものになっています。ご了 
承ください。 

<參考> 

C N F 定義命令のオペランド形ま 
. Onk=filename,Pn,Vn,Mn,Dn 
P :ピッチシフト ー12含 n 含に（半音単位） 

V :ボリューム変更 Iミ n^300(% 単位） 

M : ミックスノ ート 
D : ミックス.デイレイパラメータ 
本 

これからも気づいた点や，バグ的なものをど 
んどん取り上げていこうと思っています。この 
ページを読んでいるあなたも，気づいた点があ 
ったら手紙かハガキじ詳しく書いてきてくださ 
いね。もちろん投稿のほうもよろしくお願いし 
ます。 
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d4 <c4.>116rbarg8f+ere^ 4.18ef+g 
116bara~2g.1f + 2~818gab<c4>~b4ra4_ 

@5o4116_l plc<cegb2.>p2d<df+ga2-8~ 
p3>V12r8b8.brbSbS.b8.r8 r16. 

@6o6q8vl3plb_lg—e—c—e—c—e—g p2—e—c—g_e—c> g~e_c< 

pl~a_f+~d>_a<~d>_a<~d f+p2 "&< d~f+_d~a f+~d>Iarl6. 

e3vl2~118plo6rl6b.al6rl6gf+.f.ed+l> 

r 41161 : b4<f+8gar br IgM : Ig"8f+e"2f+8g8 agf い ITZ. 

p3rl6116_4I : e4 a8bbr<c> rIb"4 ： I<e8r8. 

plg-lf+-e •.し f+8g8a8 c4b4 • ai’grf+8 

f+ere—2~16 @4 5>a2~8g8f+8>b8<el>8 r8 


2 

3 

4 

5 

6 

7 

8 
9 

10 

11 

12 

13 

14 

15 

16 

17 

18 

19 

20 
21 
22 

23 

24 

25 

26 

27 

28 

29 

30 

31 

32 

33 

34 

35 

36 

37 

38 

39 

40 

41 

42 

43 

44 
4 5 

46 

47 

48 

49 

50 

51 

52 

53 

54 

55 

56 

57 

58 

59 

60 
61 
62 

63 

64 

65 

66 

67 

68 

69 

70 

71 

72 

73 

74 

75 

76 

77 

78 

79 

80 
81 
82 

83 

84 

85 

86 

87 

88 

89 

90 

91 

92 

93 

94 

95 

96 

97 

98 

99 

100 

101 


4 4 4 4 44444 
t t tt ttttt 


■ 55555555555 5 55 
- ttttttttt ttttt 


i 1 f 


1111111 1 
z z z z b 

kkkkkkkk M 

12345678 _ 

tttttttt I 


5 5 7 


7 7 


6 6 6 7 R 

25555 M5 25555 M 
: o 1 R o 


R o1 R 

11055 B7 19440B7 
R I 1 F R 1 F 


2 o o o 0 M 5 20O0OM5 20000 M5 20000 M 5 2000 OM5 
R OIR ，olR OIR o 1 R o1 
D D D D D 

14226 B7 1711 1B7 19757 B5 13337 D7 10750 B7 


D 


R F R 3 3 3 F 
D D 

RO110 し 5 R8440L5 


3 

@ 

/ ( 


R 14 4 4 L 5 __ 1, 

A 3 2 2 2 A A 2 3 3 3 A 

4 5 
/ ( / / ( 


6 

@ 

/ ( 


D マ — I 

F 反 2 

Roc 
A 2 i 

7 
@ 

/ ( 



t t t t 


Oh!X LIVE in '92 
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(t9) <cc>ccd8cc<cc>rcdcd8 e4d8ccrccr<e8>c8 
け 9) cSccdBcc rc8c<d< f> >c8 cccc<d8>cc rc<c> rc8<e8> 

(tsi e4e4 dpif8p3ggp2ap3cd 
(t9) e4 d8ccrccrd8c8 ccccd8ccrccrd8c8 
(t9) re8•c8c8ccc 过 8plfp3gp2ap3e4d8ccrccrd8c8 
(t9) cccc 过 8ccr8cc 过 c8c 

(t9) re8*c8c8cccplf p3gg8p2ap3 e8.de8.dr4rplfp3gp2ap3 
(t9) I : く d8>ccrc<c>rd8<e8>cccc <d8>ccrc< <f> >rdc8c 
(t9) rccc<d8>ccrc<c>rd8c8 ccccI<d8>c8c8< <f>>dd8c8 t I 
(t9) dc8<c<f>>plf8p3ggp2aaap3e4c4 
(t9) < <ff8, >>c4r4c4rplf8fp3ggp2aap3 

/- LOOP - 


リスス hH 用コンフイグフアイル 


.02B=¥BASSVSNAPK.PCM, V40 
.03C=VBASS¥SMAPK.PCM,M02B,D100 
.03D=¥SNARE¥flATE_SD. PCM, V120 
.03E=VCYMBA し VCRSHO.PCM,M03C 

. 03 F= VTOMTOMVH し T ‘ し PCM ,VM5,P4 
.03G=¥T0MT0M¥H し T3.PCM,VI33,PI 
.03A=VT0MT0M¥HLT2.PCM,V145,PI 

.05 巨 =¥ETHN1 じ ¥HY0.PCM,P1,V20 
.05F=YKTHNtC¥HV0.PCM,PI,MOoE,DlOO 


.05 r )=¥ ETHNIC¥TZM し . PCM ,V50 
.05(J = VHTHNTCVTZML . PCM,M05D,DlOO 

.04C=48,M05F 
.040=50,M05F 
.O4E=50,MO5G 

.F.RASK o2b 
.KHASE o5e 
•KRASE o5d 
.KRAS 巨 o5g 


リスト 3 Tide Over 


10 /♦/♦/♦/ ♦/*/*/♦/♦/»/»/ ♦/♦/♦/ ♦/*/♦/♦/♦/♦/♦/♦/♦/♦/♦/»/* 


20 /♦ 
30 /♦ 
40 /» 
50 /» 
60 /* 
70 /本 


/* 


/♦ 

/* 

/* 

/♦ 


Tide Over 
OPMD DRIVER (FM 8CH & ADPCM) 

MUSIC COMPOSER KINOUCHI YOUICHI 
MUSIC EFECTER/EDITER MASAKAWA YOUICHI 
I し 3 4/5 

80 … 、 I 、（り、 … 、 … り、…、…、！、 

90 m_init{) 

10 白 for i= 1 to 8 : m_alloc{i,4000) : next 

110 dim str 71(10)1256],T2(10)[ 256],T3(10)[256],T4(10)I 256],T5 
(10)[256],T6(10)[2561,T7aO)[256],T8{ 100) {256],MAIN(10)[256) 


« たちは矢部ちの巧り合い 
目指す巧はおが巧と同じで 
SOUND はちよつとない 


12 け 

dim char v( 4 ,10》 


130 

v =( 58,15,0,0,0,0,0,0,0*3,0, 

/* 

140 

12,5,2,3,1,25,2,1,3,0,0， 

/♦ 

です。 

150 

14,7,0,3,1,32,1,3,5,0,0, 

/* 

す。が 



160 

、 20，6, 0,3,2,42,0,1,3,0,0, 

/* 

ます。 

170 

17,3,0,3,2,0,1,1,4,0,0 ) 

/本 

180 

m_vset( 2 5 , V ) 

/♦ 

190 

V —{ 59|15|0 jOfO ( O | O » O » O |3 j 0| 

/* 

200 

28,0,0,2,0,30,1,1.3,0,0, 

/ 本 

せんが 



210 

、 28,0,0,2,0,30,1,2,0,0,0, 

/♦ 

り达んだ 


220 

28,0,0,1,0,40,1,3,6,0,0, 

/♦ 

230 

) 

30,0,10,2,0,9,1,2,0,0,0) 

/♦ 

240 

m_vset!49, V ) 

/♦ 

な 

250 

v ={ 59,15 ,0,0,0,0,0,0,0,3,0, 

/* 

が、 

260 

28,0,0,2,0,30,1,1,3,0,0, 

/本 

ころ力5 

270 

28,0,0,2,0,30,1,2,0,0,0, 

/* 

280 

28,0,0,1,0, <10,1,3,6,0,0, 

/* 

で 

290 

18,0,0,6,0,9,1,2,0,0,0) 

/♦ 

h ? J 

と、 


300 

m_vset (26 ,V ) 

/* 


58,15’ 


い 0 

310 v= 

320 
330 
340 
くい. 

350 31,10 

ますが、 

360 m_vse り 69 
がち 

370 v= I 41,15 
380 31,31 


0,0,0,0,0,0,0,3,0, /♦ 
31,9,0,2,1,29,1• し 4,0,0, /* 
31,10,0,3,5,15,1,5.4,0,0,/* 
31,13,0,2,2,48,1,1 ,3,0,0,/* 


0,4 I 0 t 0 t 


, 0 , 0 ) /* 

/幸 


0,0,0,0,0,0,0,3,0, /♦ 
〇 ,0,1,8, 〇 ,11, 〇 ,3,0,/» 


巧巧はをく巧きませんが、 
ま力で巧負です。 
ジャンルは巧に巧まってま 

出来る巧を納得巧くまで’访 

つわ0でず。（あくまでも 

どっかからおんできたよう 

フレーズはおいと思います 

何かの巧{こ化てしまったと 

あるかもがれません。 

でもオリジナルと巧、い这ん 

け曲したので r へんだな一 

おったら笑ってやって下さ 

r あははは. • • • 。 J 

このブログラムは夕か見に 
巧がしじくいところが巧り 
こちらの力置不巧を装いな 
なち达んでやって下さい。 


390 31,28 

400 31,22 

410 31,17 

420 ra_vset(70 
430 v={ 58,15 
をて 


2,0,4,17,2,12,0,3,0,/* 
0,1,4,11,1,1,0,1,0, /* 

7,7,2,3,2,7, 0,0,0) 1% 

V) ft 

2,0,200,70,0,2,0,3,0, /♦ 


COMPOSER 

AND 

EFECTER/EDITER 
なお）あと PROGRAM は 


440 30,1,0,1,1,29,3, し 2, 0,01 ft 

450 31,1,0,5,1,107,3,4,3,0,0, f% 

、 《 

460 30,1,0,5,1,97,1,2,3,0,0, /* 

470 13,2,0,6,0,0,1,2,7,0,1) /* 


巧ち込んてから 
• RUN •して下さ 

でないとバグる 
をれがあります 


480 m_v8et{ 71, v) 

490 MAIN{ 1 ) = "a8dd4.&df8g8a8 g8ee2.&e g8cc4.&cg8f8e8 f8.d8.f8a2 
500 Tl(l) 古 .. tll6| ;5rl:I け ]1161: vl5 留 25q8ply48,15..+MAIN (い 
510 T2{1)="I ： 5rl ： Ir32[$J116| ； vl5®7Iq8p2y49,31"+MAIN(1) 

520 T3(l ) = ••! ： 5rl ： II$]116| : y50,13@v 127@49 d8 . a8 . d4d8e8f 8 eS.gS. 
e4c8d8e8 c8.g8.c4e8d8c8 d8.f8.d8a4>a4< 

530 T4(1)="I:5rl:I I $11161: y51,27®vl27@26P3q6a8.a8ra2&a8 gS.gSr 
g2&g8 g8.g8rg2&g8 f2a2 

540 T5(1) = ..I :5rl:I t$l 王 16 I : y52,39®v 127@26P3q6 f 8 . f 8r f 2&f 8 eB.eSr 
e2&e8 e8.e8re2&e8 d2e2 

550 T6(1) = ..I ： 5rl : ! け Jil6| : y53,4l@vl27 毎 26P3q6d8.d8rd2&d8 c8.c8r 
c2&c8 c8 ， c8rc2 色 c8 >a2<c2 

560 T7{l)="rl| : y 54,00 ®vl27 o3 p3 Q7116@69 >d8>a8aa<d>aaa<d>a< 
d8c8 d8>a8aa<d>aaa<d>a<d8c8<<:I け） | : y7,12G@69@V127>>d8a8ddaddda 
da8g8 c8g8ccgcccgcg8f8 c8g8ccgcccgcg8f8 >a8< f8>aa<f8c8a8c8a8< 

570 T8(l)="y 55,00 @70 o4 q4 y3,3 vll p 31161 ： 6y2,66cc ： Iy2,51c8y2 
,53c8 1:7 y2,2ccy2,18ccy2,2cl6y2,2cy2,18cc：I I ： y3,ly2,62c ： || ： y3,3 
y2,G3c：I I : y3,2y2,64c：I y3,3y2,5cc [$)116| : 

58 扫 Tl(2) = "a8dd4.&df8g8a8 が ee4.&eg8f8e8 f8.d8.>a8<e8.c8 .e8 e8 
• d . し &d&d4. 

590 T2{2)=Tl(2) 

600 T3(2) = "d8.a8.d4d8e8f8 e8. g8 . e4,e8d8c8 d8 . f 8. d8g8 . e8. c8 c8. f 
8.&f4 Vl3@71d8f8d8 

610 T4(2)="a8.a8ra2&a8 g8 • が rg2 & が f2g2 fl 
620 T5<2) = ..f8.f8rf2&f8 e8.e8re2&e8 d2e2 dl 
630 T6(2) = ..d8 ， d8rd2&d8 c8.c8rc2&c8 >a2<c2 >al< 

640 T7{2)=">d8a8ddadddada8g8 c8g8ccgcccgcg8f8 >a8<f8>aa<f8c8 が 
ccg8 >a8<d8>aa<d>aaa<d>a<d8c8 

650 T8(2)="Vlly2,2ccy2,18ccy2,2cy2,4cy2,18c8 

660 T8(17) = "y2,2ccy2,18ccy2,2cy2, 4 ぴ 2 ,5c8 

670 for 1=3 to16 ： T8(I)=T8(2) : next /< DRUM ク V 々ェシ 

680 /本 

690 Tl{3)="a#4a#a8g8.e8f8g8 g8.a4.&ad8f8a8 a#4a#a8«8.<d8c8>a#8 
g8.a4.&ad8 f8a8 
700 T2(3)=T1(3) 

710 T3(3)="vl5e71g2e2 al g2e2 al 

720 T4<3)="a#8.a#8ra#4 が . a8.a8ra2&a8 a#8.a#8ra#4g4. a8.a8ra2& 
a8 

730 T5{3)="g8.g8rg4e4. f8.f8rf2&f8 が .gSr が e4. f8.f8rf2&f8 
740 T6(3)=..d8 . 过 8rd4c4. d8.d8rd2&d8 d8.d8rd4c4. d8.d8rd2&d8 
750 T7(3)="®vl27d8a#8dda#ddda#da#8a8 d8a8ddadddada8g8 d8a#8dda 
#ddda#da#8a8 d8a8ddadddada8 が 


195 

196 

197 

198 

199 

200 
201 
202 

203 

204 

205 

206 

207 

208 


I - BASS 


け 8) r4@lvl4116q8®k0 o3~l 
(t8) I:erederedeg8If+ 只 d>b8<:I 
(t8)1:erederedegSIf+8d>b8<;I 
( け） erederedegS f +8d>b8< 

(t8) drdcdrdcdf+8grga8> 

け 8) crc>b<crc>b<cg8f+8d>b8 
(t8) >brba brba b<g8f+8d>b8 
< t8) crc>b<crc>b<cg8f + 8dc8 
(t8) ee>b<cerf+gf+gf+e8dc> b 

(t.8 ) drdcdrdcdf 牛 8g8ra>b& 

{t8) aa8baabrr4 <b<c>b>b< 
(t8) drdcdrdcdSf+grgac+& 


a&r8b8 fdo] 
a&r8b8 

crc>b<crc>b<ce8f+ 左 r8g8 
grgf+grgf+b<d8 が f+dc 
aragaraga<c8d&r8e8 
bbr8b4r<g8f+erd8 
drdc drdc df+8 が rae 左 
<crc>b<crc>b<cg8f+8dc8 
bbf+/?brababag8f+fe 
I : erederede8ga&r8e8 
c+rc+>b<c+rc+>b<c+f+8g&r 8 


209 : (t8) crc>b<crc>bb<g8f+dr>b8<：I edre"2. dcrd"*l "16df+gagf 


210 

211 

212 

213 

214 

215 


/- DRUMS 


p 3 


{t9) r4116 o3 ®rl 

(t9) ccccdS cc rc cr d8 己 c ccccdScc rccrd8c8[do] 

(t9) cccc<d8>cc rc<c8>d8<e>c ccccdScc rd<d>ddplfp3<e>p2a 


216 ： (t9) e4d8ccrccrd8c8 | : ccccd8ccrccrd8c8：I 



ppppppppp 
000000000 
000000000 
1 i 11111 i 1 


123456789 ) 
ttttttttt p 


108 Oh ! X 1992.2. 


►►巧 2 種が報化训試験にを恪しました。これでやっし私の知識がある程度はったりでな 
いことが証叫されました。よかった，よかった。 ホ上搔子口 2) 冻:ぶ都 

















シ田ット 

550 0ATA 30, 16, ], 
560 DATA 30, 10, 0, 

570 DATA 30, 20, 0, 

580 DATA 30,19. 0, 

590 ..RKAl)" :A = FNV$(4 , 
600 I 
6 い ），. 

620 * AF OM WF 


630 

DATA 56, 

15, 

3, 

0, 

200, 

0, 

23, 

0, 

0, 

3, 

0 

GIO 

Hat 

' AR 

close 

DR 

SR 

RR 

SL 

0 し 

KS 

Ml, 

DTI 

DT2 

AM-KN 

650 

DATA 31, 

0, 

0, 

2, 

0, 

0 ， 

0 ， 

15, 

0, 

3, 

0 

660 

DATA :!1, 

0, 

0, 

2, 

0, 

0, 

0 ； 

15, 

0, 

3, 

0 

670 

DATA 31, 

0, 

0. 

2, 

0, 

0, 

0, 

15, 

0. 

3, 

0 

680 

G90 

700 

710 

DATA 31,18,131 
"RKAD":A 三ド NV$(5, 

9, 

V) 

7. 

5, 

0. 

15, 

0. 

3, 

0 

720 

» AF 

OM 

w [•’ 

SY 

SP 

PMD 

AMU 

PMS AMS PAN N01 

730 

DATA 6 し 

15, 

3, 

0, 

200, 

0, 

23, 

0, 

3, 

3, 

0 

740 

' AR 

DR 

SR 

RR 

SL 

0 し 

KS 

M し 

DTI 

I)T2 

AM-EN 

P 

750 

DATA 31, 

15. 

0, 

0, 

1, 

3, 

0, 

0, 

0, 

0, 

1 

760 

DATA 20, 

18, 

17, 

15, 

2, 

8, 

0 ， 

6. 

3, 

0, 

0 

770 

DATA 31, 

17, 

17, 

15, 

1, 

8, 

0, 

6, 

7, 

0. 

0 

780 

790 

8 扫〇 
810 

DATA 31, 23, 22, 
•'READ"：A = FNVS(6, 

15, 

V) 

13, 

0. 

0, 

6, 

0, 

0, 

0 

820 

1 AF 

OM 

WF 

SY 

SP 

PMD 

AMD 

PMS. AMS PAN NO I 

830 

DATA 59, 

15, 

3, 

0, 

200, 

0, 

23, 

0, 

0. 

3, 

0 

840 > AR 

bell 

DR 

SR 

HR 

S し 

OL 

KS 

ML 

DTI 

DT2 

AM-EN 

850 

DATA 31, 

20, 

19, 

,;， 

2, 

0, 

0, 

15, 

0. 

0, 

0 

800 

DATA 31, 

20, 

12, 

6, 

2. 

35, 

0 ， 

8, 

0, 

0, 

0 

870 

DATA 31, 

17, 

13, 

6, 

3, 

： i2, 

り , 

7, 

0. 

0, 

0 

880 

890 

900 

910 

DATA 311 16,16, 
..READ..:A=FXV$(7 , 

7, 

V) 

2, 

0, 

0. 

2. 

0, 

0. 

0 

920 

1 AF 

OH 

WF 

S¥ 

SF 

PMI) 

AMD 

PMS 

AMS 

PAN 

NOI 

930 

DATA 18, 

15, 

3, 

e, 

200, 

01 

2 ： i, 

0, 

0, 

3» 

0 

940 

icon 

' Aie 

DR 

SH 

RK 

S し 

01, 

KS 

ML 

DTI 

DT2 

AM-EN 

9 50 

DATA 16, 

€>, 

(，i 

5, 

14 

,26 

， 0, 

3, 

し 

0, 

0 

960 

DATA 31, 

111 

0 ， 

10 

,15 

, 5B 

，け， 

2, 

4, 

0. 

0 

970 

DATA 31, 

4, 

0, 

5, 

15 

，と 4 

，リ， 

1, 

5, 

0. 

0 

980 

990 

1000 

1010 

DATA 16, 
"REAIJ" ： A = 

J し 0 , 
;FNV$(8, 

10 

V) 

，〇 , 

0. 

0, 

し 

'し 

0, 

0 

1020 

* AF 

OM 

WF 

SV 

SP 

I'MD 

AMD 

PMS 

AMS 

PAN 

KOI 

1030 

DATA 60, 

け . 

3, 0 

,200 

, 0 

, 23 

， 0 ， 

0, 

3, 

0 

1040 

nth 

» AH 

Bass 

DR 

SR 

RR 

SL 

0 し 

KS 

>1 し 

DTI 

DT2 

: AM-EN 

1050 

DATA 31, 

13, 

4 

,-1 

, 2 

, 26 

, 0 

.1 1 

7, 

け 1 

け 

1060 

DATA 31, 

4. 

0 

, 7 

,15 

,0 

. 0 

,] ， 

7, 

0, 

0 

1070 

DATA 31, 

0, 

4 

, 4 

, 0 

, 33 

, 0 

， 1, 

3, 

0, 

0 

1080 
1090 
1 100 
1110 

DATA 31, 
"RKAD" 

4, 0 

> ： iFNV 穿 （9 

, 7 
,V) 

，け 

, 0 

, 0 

, し 

3. 

0, 

0 

1120 

• AF 

OM 

WF 

SY 

SP 

PMD 

AMD 

PMS 

AMS 

PAN 

NOI 

1130 

DATA 61, 

15, 

3 

, 0 

,200 

,0 

,23 

I 01 

0, 

3. 

0 

I 140 

’ All 

DR 

SR 

HR 

SL 

0 し 

KS 

ML 

UTl 

I)T2 

AM-EN 


rings 


1 150 

DATA 

20, 

8, 

0. 

2, 

し 

25, 

*0, 

し , 

.6, 

0 

1160 

DATA 

15, 

5, 

0, 

7, 

2, 

25, 

0, 

4, 

3, 

0 

1170 

DATA 

15, 

5, 

0. 

7, 

2, 

30 , 

2, 

3. 

0. 

0 

1180 

DATA 

15, 

5, 

0. 

7, 

2, 

0, 

0. 

2, 

7, 

け 


1 190 
1200 
J210 
1220 


’RI;AD.. : A 三ド NVS{ 10 ,V) 


18 Lyr 


19 Sy 


A で OM WF* SY SP PMD AMD PMS AMS PAN NOJ 


10 • - ^ - 

20 ' Spanish blue 

30 > 

40 • by TM network 

50 ’ 

60 • programmed by Kazunari Tanaka 

70 , 

80 ' VIP ROOM No. 61 

90 * CUREC No.143 

100 ' 

110 I - 

120 DEFSTR A-Z：DEFINT i,j,N,V: じし EAR&HFFOO:C し S0:P し AYO 
130 LOADm"Voi 巳 e set r .Bin" 

140 I) 区 FUSR=&HBO0O:D ひ！ V<4 ,10) 

150 DKFFNVS(N,V(0,0))=USH(CHR$(N)+MKI$(VAUPTR(V(0,0)))) 
160 GOTO210 
1701,ABE し " RKAl)" 

180 FOR J=0 TO10 : FOK 1=0 TO 4 : RKAD V(I,J);NEXT：NEXT 
190 RETURN 

200 '/////////////// DATA 

210 ' 


220 

> 

AF 

(で 1 

WF 

SY 

SP 

PMI) 

AMD 

PMS 

AMS 

PAW 

NOI 

230 

DATA 

60, 

け， 

3, 

0, 

200, 

0. 

23, 

0, 

0, 

3, 

0 

210 • 
s Drum 

AR 

DU 

SR 

RU 

SL 

0 し 

KS 

ML 

DTI 

DT2 

AM-EN 

250 

DATA 

31, 

0, 

0. 

8, 

0i 

,5, 

0, 

15, 

0, 

0 ， 

0 

2G0 

DATA 

27, 

23, 

け， 

8, 

10. 

3, 

0 ， 

1 け， 

0, 

0, 

0 

270 

DATA 

31, 

1 日 , 

0, 

8, 

15, 

,12, 

0, 

0,- 

0, 

リ 1 

0 

28G 

290 

300 

310 

DATA 31, 
"UEAU" ： A ： 

15, 0, 

: FNVS( 1, 

8, 

V) 

15, 

’ 0, 

0, 

1 , 

0 ， 

0. 

0 

320 

> 

AF 

OM 

wr 

SY 

SP 

PMD 

AMD 

PMS 

AMS 

PAN 

NOI 

330 

DATA 

59, 

15, 

3, 

0, 

200, 

,0. 

23 1 

【 1 ， 

リ， 

: 

0 

340 > 
sh cymbal 

AR 

DR 

SR 

氏 I! 

S し 

01. 

KS 

MI. 

i、.n 

J)T2 

AM-KN 

350 

DATA 

Zfi, 

()， 

り 1 

.し 

0. 

, 25. 

()1 

‘2, 

■3, 

し 

け 

360 

IVA'IA 

2G, 

し 

0, 

2, 

2, 

,21, 

0, 

4, 

乂、 

3, 

0 

370 

じ - vr \ 

こ ’! り， 

18, 



: i, 

,11 ， 

0, 


5, 

2, 

0 

:! HO 
•、リリ 

り AT.. 、 26,18,10, 
"R 卜 A!).. : A = FNVS{2 , 

8. 

V) 

1 1 

’ 0. 

0, 

2. 

7, 

0, 

0 


4 …） 
"り 
.じ 0 

’’ 

みピ 

OM 

WF 

SY 

SP 

い ID 

AMD PMS 

AMS PAN 

N り I 

1: U) 

DATA 

60, 

1 日， 

3, 

0, 

200, 

0, 

23 ， d), 

0, 3. 

り T1 ' か !. 2 

0 

•HO 

* 

AR 

DR 

SR 

則 ;' 

S し 

0 し 

KS Ml. 

A、!. 

re 1 
4 50 

Drum 

DATA 

3 し 

18, 

1 ， 

1 > 

1, 

り， 

0, a, 

り ， 1, 

0 

い ; 0 

DATA 

3 し 

15, 

け， 

9, 

け 1 

し 

',)， 1, 

() ， 0, 

な 

470 

IJATA 

: U . 

20, 

1 り , 


' じ， 


け . 1, 

’ 0 ，し 

0 

1 只り 

DATA 

3 1, 

け， 

け， 

!), 

け , 

0, 

み、 1, 

0, 0, 

け 

が;， 
500 
5 い， 

"KKAI 

r :A; 

ザん 、' 


V)- 







51：(，I り ;. OM WF SY SP PMI) AMI) PMS AMS PAN NO I 

530 DATA 2,In, 3, 0,200, 0, 23, 0, 0, 3, 0 

540 ' AU DR SR RK S し O し KS ML DTI DT2 AM—EN 


760 T8(18)="y2,2cy2,2cy2,18ccy2,2cy2,4cy2,18cc 

770 T1(4) = "a#4a#a8g8.e8f8g8 aa#a8gag8f2 g2a#4<d4 el : I 

780 T2(4)=T1(4) 

790 T3{4) = ..g2e2 a2f2vl3 e8 . g8 . e8a#8 . g8 . <d8 c#l> : I 
80 扫 T4(4) = "a#8.a#8ra#4g4. a8.a8ra4f4. g2a#2 <c#l> ：| 

810 T5(4)="g8.g8rg4e4. f8.f8rf4d4. e2g2 al:| 

820 T6(4)="d8.d8rd4c4. d8.d8rd4>a4.< c2d2 el:I 
830 T7{4)="d8a#8dda#ddda#da#8a8 d8a8ddad 过 dada8g8 d8g8ddg8e8a#8 
eea#8 e8 狂 8ecaeeeaea8<c8:I 
840 /* DRUM クリカエシ 

850 for 1=19 to 32:T8(I)=T8(18) : next 

860 T8(33) = '>2,2cy2,2cy2.18ccy2,2cy2,4cy2,5c8: | 

870 MAIN(5)="<d8>aa2.&a <e8 巳 c2.&c d8>a#a#2.&a# al 
880 Tl<5)="116vl5o4"+MAIN(5) 

890 T2(5) = "n6vl404"+MAIN{5) 

900 T3(5) = "116vl4@71o4a8.<d8.>a8.<f8fe8d8> が . <c8 . > が . < e8ed8c8 
> f8.a#8.f8.<d&dc8>a#8 a8.f8.a8<c#2> 

910 T*1( 5) = "116®vl27®26<d8.d8rd2&d8 c8 . c8rc2 左 c8>. a#8 . a#8ra#2&a# 
8 a2<c#2> 

920 T5(5)="ll6®vl27®26a8 ， a8ra2&a8 g8.g8rg2&g8 f8.f8rf2&f8 f2a2 
930 T6{5)="116@vl27@26f8.f8rf2&f8 e8.e8re2&e8 d8.d8rd2&d8 dZeZ 
9‘10 T7( 5 )="li6®vli>6@69o2a8<d8>aa<d8>aa<d>a<d8c8 >g8<c8>gg<c8>g 
g<c>g<c8>a#8 f8a#8ffa#8ffa#fa#8a8 d8a8dda8a8<c#8>aa<c#8 
950 T8(34)=..J16e70V14O4q2Y3,3y2,2cy2,4cy2,17cy2,4C 
960 for 1 = 35 to 4 夕 ； T8 け ） =T8(34):next /* DRUM ク、 1 カエシ 
970 TU6 ) = "<d8>aa2.&a <g8ee2.&e f 8. d8 . >a8 <e8 . c8. e8 e8.d2.&d[D. 
S.1 

980 T2(6)=T1(6) 

990 T3(6) = "a8. <d8. >a8.<f8fg8a8> g8 • <c8 • > が • < がが 8e8> a8. <f8.d8 


c8.e8.c8> a8.f8.<d2&d8>lD.S.] 

1000 T4 (6 ) = .’<d8.d8rd2&d8 c8.c8rc2r8 d2e2 dUD.S.J 
1010 T5{6)="a8.a8ra2&a8 g8 • が rg2r8 a2<c2> al[D.S.] 

1020 T6(6) = "f8.f8rf2&f8 e8.e8re2r8 f2g2 fUD.S.l 

1030 T7{6)=">a8<d8>aa<d8>aa<d>a<d8c8 >g8<c8>gg<c8>gg<c>g<c8>a#8 

f8<d8>ff<d8>a8<e8>aa<e8>f8<d8>ff く d8> ff<d>f<d8c8[D.S.j 

10-10 for 1 = 50 to 64 ： T8{I)=T8(34) : next /♦ DRUM クリカェシ 

1050 T8(65)="116®70V14O4q2y2,2cy2,4cy2,17cy2,5ClD.S.] 

1060 Tit 7*)=T1(5) : T1(8)=tl(6) ： T1(9) = "Q6R8V15@2605C8R16.C8R16.D8 
1070 T2{7)=T2(5) : T2{8)=T2{6) 

1080 T3(7)=T3{5) : T3(8)=T3(6) : T3(9) = "Q6R8V15@7104G8R16 . GSR 16. A8 
1090 T4(7) = ">"+T4(5) : T4 ( 8 ) =T1( 6 ) : T4 ( 9 ) = •'Q6R8@26V1 5C8R16 . C8R16 , D 

8 

1100 T5(7)=T5{5) : T5(8)=T5(6) : T5(9 ) = "Q6R8@26V15G8R16.G8R16.A8 
UlO T6(7)=T6(5) : T6(8)=T6(6) : T6{9 ) = "Q6R8®26V15E8R16.E8R16.A8 
1120 T7{7)=T7(5) : T7(8)=T7{6) 

1130 for 1=66 to 80:T8(I) 古 T8(34);next /* DRUM クリカエシ 
1140 T8(81) = ..J 16® 了 OV.l 404 q2y2,2cy2,4cy2, 17cy2,17C 
1150 for 1=82 to 95:T8(I)=T8(34):next /本 DRUM クリ々エシ 
1160 T8(96) = "116@70VM04q2| : Y3 ， 1 V.2,62C: | I : Y3,3Y2,63C ： I I : Y3,2V2, 
64C:IY3,3Y2,5cc 

1170 T8{98)="r8y2,5r8 が ,66rl6.y2,5r8y2,66rl6.y2,5 
1180 for 1=1 to10 

1190 m_trk( 1,T1(I) ) : m_trk ( 2 , T2 (I) ) ： m_trk < 3 , T3 < I) ) : m_trk ('!, T4 ( I 
)) ： m_trk75,T5{ I) ) ： m_t.rkT6 , T6 (I) ) : m_trk い， T7 (I)) 

1200 next 

1210 for i=1 to 100 : in_trk ( 8 ,T8 ( i ) ) : next 
1220 m_play() 


• J ス K 4 Spanish blue 


日本音楽著作権協会(出）許諾第9172157101号 


0 0 0 0 

3 13 0 


4 41 

5 5 5 5 

0 0 0 0 


^ 「LINER」15 而クリアしました。入力当日の快带。ところでソースリストが化どおり巧 
やすくなったら，ダンプリストが滲んでいるような……。あれ？ ち々の再し化がまたひど 
くなったらしい。がちよ一ん。 巧爭 （19) お都府 
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1230 DATA 22,15, 3, 0,200, 0, 23, 0, 0, 3, 0 

1240 * AH DH SR RR SL 0 し KS Ml. DTI DT2 AM-HN 111 Sy¬ 

nth bell 

1250 DATA 31, 5, 5, 5, 2, 30, け , 5, 7, 0, 0 

1260 DATA 31, 8, 5, 7, 15 ， 0, 0, 3, 7, 0, 0 

1270 DATA :! 1, 6, 7, 7, 5, 0, 0, 0, 3, 0, 0 

12R0 DATA 3 し 8, 5, 5, 2, 0, 0, 4, 3, 0, 0 

1290 "RKAD" :A = ド NVS 川， V) 

1300 » 

1310 * 

1320 • AF OM WF SY SP PMD AMI) PMS AMS PAN N01 

1330 DATA 3 G ,15 f 3, 0,200, 0, 23, 0, 0, 3, 0 

1310 * AU DR SR RR S し 0 し KS トル DT1 DT2 AM-EN [12 te 

mple gong 

1350 DATA 26, 4,1,1, 4, 25, 0,1, 0 , し 0 

13H0 DATA 28, 6, 4, 2, 8, 10, 2, I, 3, 0 , 只 

1370 DATA 21,H, 0, 0, 2, 22, 2, し 3 , し 0 

13K0 DATA 24, 24, 3 , し し 10, 2 , し 5, 0, 0 

l:t90 "RKAU"：A = FNV$( 12,V) 

1400 > 


1570 DATA 29, 0, 4, 2, し 77 , し 1, 7, 0, 0 

1580 DATA 31 ， 7, 6, 2 , し 0, 2 , しし 0,1 

1590 ••RKAD" ：A = FNV$(14 ,V) 

1600 » 

1610 ' 

1620 I AF OM WF SY SP PMD AMU PMS AMS PAM NOI 

1630 DATA 60,15, 3, 0,200, 0, 23, 0, 0, 3, 0 

1640 ■ AR DU SR RR SL OL KS ML DTI DT2 AM-EN 

Piano 2 

】650 DATA 31, 日，し 4,1. 35 , し 2, 2, 0, 0 

1660 DATA 25,10, 5, 4,10, 5 , し 2, 0, 0, 0 

1670 DATA 3 し 5 , し 4. 1,321 1,1, 0, 0. 〇 

1680 DATA 25,10, 3, 4, 6, 0,1, 2, 6, 0, 0 

lf)90 "READ" : A = FNV$( 15,V) 

1700 * 

1710 ' 

1720 ' AF OM WF SY SP PMD AMD PMS AMS PAN N01 

1730 DATA 61,15, 3, 0,200, 0,23, 0, 0, 3, 0 

1740 ' AR DR SR UR SL 0 し KS ML DTI UT2 AM-EN 

gine 


1410 • 

1420 ' AF OM WF SV SP PMD AMD PMS AMS PAN N01 
1130 DATA GO, 15, 3, 0,200, 0, 23, 0, 0, 3, 0 

1440 ， AH DR SR RR S し 0 し KS Ml, DTI 1JT2 AM-EN 
Piano I 


1750 

DATA 

31, 

G, 0, 

0. 

0. 

14, 

0, 

3, 

0, 

0, 

0 

1760 

DATA 

31, 

し 2, 

3, 

2, 

0, 

0, 

4, 

4, 

2, 

7, 

0, 

0 

1770 

DATA 

31, 

し 2, 

3, 

2, 

0, 

0, 

i, 

0 

1780 

DATA 

3 し 

し 2, 

3, 

2, 

0. 

0, 

5, 

5, 

0, 

0 


1450 

DATA 

3 し 

し 

0, 

0. 

1, 33. 

0. 

8, 

7, 

0, 

0 


1800 

1460 

DATA 

31, 

10, 

0, 

G, 

し 4, 

0, 

8, 

7, 

0, 

0 


1810 

H70 

DATA 

31, 

し 

0, 

0, 

1, 24, 

0, 

4. 

3, 

0, 

な 


1820 

1.180 

DATA 

31, 

10. 

0, 

6, 

し 0, 

け . 

4, 

3, 

0, 

0 


1830 

1490 

"READ 

1.. :A = FNV$l 13, V) 








1840 

1500 

> 












tnga 

1510 

1 












1850 

1520 

雪 

AF 

OM 

WF 

SY 

SP PMD 

AMD 

PMS 

AMS 

PAN 

NOI 


1860 

1530 

DATA 

58, 

15. 

3. 

0. 

,200, 0, 

23 1 

0, 

0, 

3, 

0 


1870 

1540 

> 

AR 

DR 

SR 

RR 

S し 0 し 

KS 

ML 

DTI 

DT2 

AM-EN 

114 

1880 

A Piano 1 












1890 

1550 

DATA 

31, 

5, 

7, 

0. 

6, 37, 

し 

し 

5, 

0, 

0 


1900 

1560 

DATA 

22, 

0. 

4, 

2, 

し 62, 

し 

5, 

2, 

0, 

0 




AF OM WK SY SP PMD AMD PMS AMS PAN NOI 
A 0,15, 3, 0,2001 0, 23, 0, 0, 3, 0 

AR UR SR HH SL OL KS M し DTI DT2 AM-EN 


18,10, 3,15, 31, 3. 0, 


115 E 


116 en 


117 CO 


- ゲームを知らないとかし聴きづらいところがあ 

(善）のゲーム S ユージツクでバビンチヨ るかもね。 

- わ勧め度 7 


たでくラむしもずをずさ 

神奈川県の新宮智子さんから一通のハガキが届 
いた。すごい.女性からだぞ。君たちは女性から 
ハガキをもらったことがあるかっ!!?？ 

「私は善さんのファンです。善バビは，少なくと 
も私と弟だけは絶対に読んでいます。善バピの打 
ち切り云々の話が I 月号でありましたけれど，も 
しそんなことがあったら，私はソフトバンクを恨 
みます」 

く一。をけるなみ。今日から私はあんたのファ 
ンだよ。 

参コナミ•才ールスターズ〜千両箱平成4キ版〜 
CD : K に A -1 053〜1055キングレコード 

6,300円(税込） 

ディスク3枚組のアルバム。ディスク I は. *91 
年10月26日じままで斤われたコナミサウンドスタ 
ッフ「矩形波俱楽部」のライプ演奏を収録。ディ 
スク2は， MSX ゲームやファミコンなどから名曲 
をビックアップし，これらをインスト•バンド風 
じアレンジしたもの。そしてディスク3は1986年 
から1987年の才ールドタイトルの原曲を，数曲ず 
つセレクトして再録。 

わすすめは，なんといってもディスク I のライ 
ブ演奏。ギターがうまいのなんの。アレンジもい 
いし，見せ場（ソロ）もあるし索晴らしい。 

曲調は いまハヤリのジャバニーズフュージョン 
で， ミーハー な私の大好きなタイプではあるんだ 
けれど，もとはゲームミュージックなんだし，イ 
ンストなんどから，ギターだけじゃなくて キー ボ 
—ド（シンセ）なんかがもうちょっと目立っても 


いいんじゃないかなと。 

お勤め度 8 

参ヴァーチャルオーデイオ F 1- GP"TH 巨 EXHA ¬ 
UST SOUND " CD : PCCH - 00015 

ポニーキャニオン 2,800円（税込） 

この CD は ， FI のエクゾース ト音や走りすぎる音 
などを，レース中のサーキットコースで窩品質デ 
ジタル録音した，いわゆる効果音ライブラリなの 
ピ。曲のイントロや間奏じ，こういった効果音を 
盛り込むとかなりカッコがよくなるので，バンド 
やコンピュータミュージックをやっている人は買 
ってわいて損はないと思うな。 

バイク巧きな人なら，この CD でセナやマンセル 
などをドライバーのァクセルワークを研究してみ 
てもいいかも。もちろん，単に FI ファンの人にも 
ち'ススメ。 

ちなみに CD の頭と終わりじ SST の曲がおまけで 
入っているよ。 

お勧め度 8 

♦高おを人の大冒険み/古代祐= CD : ALCA - 
242 

アルファレコード 2,000円（税込） 

ハドソンより発売中のスーバーファミコン用ゲ 
ーム「商橘名人の大冒険苗」のを曲集。作曲はい 
わずとしれた，あの古代お互巧。今回も，小さい 
スーバーファミコンのサンプリングバッファをも 
のともせず，もりだくさんの音をを詰め込んで実 
じ販やかな仕上がり。 

曲のほうは，ハウスというより 「 RAP のカラオ 
ケ」い）のような，メロデイよりもリズムがメイ 
ンのものがをい。 


おお，珍しく誌面が余った 

ZMUS に .X の 「 Q & A 」 を質問コー ナーでやって 
ます。ぜひ參考じしてくた•さし、。 

えぇ？ いくつかそ氏面の都合で溢れた？ じゃ 
あ，ここでやらせてください。はい，最初の人。 
Q : ADPCM コンフィギユ L シヨン•ファイルじ 
出てくる 「 ERASE 」 命令ってなんですか。 

富山県かを友也 
A :はっ!？もしかして……すみません。記載漏 
れでした。 ZPCNV . X 專用の命令で，2つのデータの 
ミックスを行ったときじ使用したイ吏い捨ての AD 
PCM データを， ZPD データ作成時には削除してし 
まう命令です （ ZMUS に. X で実行しても何の動作も 
しません）。取るパラメータは削除巧まのノ ート番 
号ですが，数値じよるノート番号直接指定と，給 
巧音階じよる音階指定の2通りが使用できます。 
例 

• ERASE 64 
.ERASE 04 E 

Q : XAPNEL . X が入っていません。どうしてです 
か。 を知惧 矢木.お（ほかを数から） 

A :もう，許してくピさし、。今日からいい子じな 
ります。では，また来月。 



110 Oh ! X 1992.2. 
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I 



割り込みの上手な活用ま 


ひと月休んで/こ、機一起，ということで，今月は「割り込み J のお話で 
ず。割り込みとは，外部デバイスなどのが況変化に応じて，より効率よ 
く処理を行ラために，コンピュータザ備えている仕組みでず。ぜひラまく 
利用して，パソコンライフに生かしてほしし、と思し、まず。 


"基本に戻って入門っぽいことをやる" t いう予告 
から，今回のテーマ「割り込み」を連想した人はい 
ないかもしれない。僕もしなかった。正直にいうと， 
予告の時点ではわさらい路線に走るつもりだったの 
だが，いざ書いてみるとどうも『入門編』のダイジ 
エストから抜け出せなくて急遽方向転換した次第だ。 
ま，いちわう"基本に戻って’’いるし，"（コンピユ 
—夕）入門っぽい"話趨ではある。 

I 割り込みとは 

「割り込み （ interrupt ) 」とは，いってみるなら CPU 
に突が舞い込 tJ ' 急ぎの仕事だ。広義では「例外 (exce 
ption )」 I ：ほぼ同じような恵咪だが，ふつう，単に番リ 
り込み!：いったら外部デバイス（プリンタなどの周 
辺機器だけではなく， CPU を脚む LSI なども含む）の 
が況変化（があったことを知らせる合図）をきっかけ 
とする「ハードウユア割り込み」のことを指*ず。 

とくに 0 S を作成するといったレベルでの入化力 
化理にわいては，「外部デバイスがある状態になった 
ら特定の化理を行いたい」，あるいは，「斤わなけれ 
ばならない」 I :いう場面が頻繁に現れる。キーが押 
されたらどのキーかを調べる，プリンタが暇になっ 
たらつぎのデータを送りつけるといったように，入 
出力とは， CPU の都合とは無関係に（非同期的に） 
発生する外部デバイスのが態変化に適切に応じるこ 
1 にほかならない。 

このような化理を実現する手っ取り早い方法は， 

デバイスのが態をソフトウユアで監視することだ 
(ポーリング [ polling ] するという。1吐論調査の二 
ユアンス）。デバイスに対応した I / O ポート U を適当 
な間隔で読み出してステータスを得て，望む条件が 
成立していたら対応する化理ルーチンに分岐するわ 
けだ。ただ，この方法では，ポーリングの間隔があ 
まウ長いとデノス'イスの状態変化を見落したり，対応 


が遅れたりするこ t もあるし，といって，間隔を短 
くすると"はずれを引く確率が高くなる’’力 > t^CPU 
が間が無駄になる。 

たとえば，キー入力。キー入力の有無をたまにし 
か調べないのではキー入力をとりこぼす可能性が生 
まれるし，とりこぼしをなくをうとを CPU 時間をキ 
ーボードの監視に訓けばキー入力があるまですベて 
の化理が止まってしまう。また，プリンタ出力。プ 
リンタ化力の場合は，プリンタが忙しくないときな 
らいつでもデータを送れるから，キーボードほどの 
即応性は嬰求されない。プリンタを待たせてもよけ 
ればポーリング間隔は長く れ，をのあいだにほか 
の化理をいくらでも斤える。しかし，プリンタ出力 
のけ寺間を最短にしたければ，結局はプリンタのが態 
をずっと見張って，プリンタが暇になったらすかさ 
ずつぎのデータを送ることになり， CPUP 寺間のほと 
んどはプリンタ待ちに浪贊されてしまうだ'ろう。 

割りをみはこのような化理をより効率よく行うた 
めにコンピユータが備えた仕組みだ。外部デバイス 
からの割り込み要求信号を檢出するし CPU はをの 
瞬間実行中だったプログラムを一時棚上げして，あ 
らかじめ決められた手順で，割り这み化理ルーチン 
に制御を移す。割り込み化理ルーチン自体はサブル 
ーチンコールされるようなかたちで，必要な化理を 
終えて戻ると中斬されていたプログラムの実行力す再 
關される。プログラムでデノ《イスのが態を調べて化 
理を振り分けなくても，デバイス側から自分の状態 
の变化を割り込み要ポ信号のおで CPU に伝えれば， 
自動的にが応する化理ルーチンが実行されるのだ。 

先ほどから例に使っているキー入力ら，キーが押 
されたときに割り込みがかかるようにしてわき，割 
り込みルーチン内でどのキーが押されたか調べ記緑 
して，あとで必要なときに参照するようにすれば（し、 
わゆる化け入力の実現)，キーのとりこぼしもなく， 
また，キー入力がない t きに余計な時間がかかるこ 


I) 外部デバイスは I/O ポート 
を介して CPU と接続されてわ 
り，デバイスとの入出力は， 
この I / O ポートを読み書きす 
ることで行う。目 8000 の場合， 
I/O はメモリ空間に割り付け 
られる（メモリマップド I/O 
【memory mapped I/O]) こと 
になっていて，プログラムの 
うえでは特定のメモリアドレ 
ス（その先にメモリチップの 
代わりじ何らかの装置がおが 
っている）を読み書きするこ 
とで外部デバイスとのやりと 
りをする。 
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t もなくなる。プリンタへの出力もプリンタの手が 
空いた瞬間に割り&みがかかるようにし，削り込み 
ルーチン内でプリンタにデータを出力するこで， 
巧字終了までの時閒も，巧字のために CPU が割く時 
間も最短にできる。 

さて，現実には割り込みをかけるデバイスはひと 


もちろん，前提としてデバ'イス侧が割り込みベクタ 
のを出機能を備えていなければならないわけだが， 
自身では割り込みベクタを送出できないデバイスで 
あっても，割りをみ要ボを仲介し化わりに割り这み 
ベクタを送出する割り込み コントローラの 類の助け 
を借りれば同様の機能を実現できる。 


つとは限らないし，ひとつのデバイスが複数の条件 
で割り込みをかけるこ t もある。どのデバイスがど 
ういう意味の割りをみをかけたかを識別する手段が 
必要だ。このため，を割り込みに番号を振ってわい 
て，割り&みをかけるデバイス自身にをの番号（割 
り込みべクタ番号）を同【ホに送らせるという方法が 
広く使われている。 CPU 側では割りをみ処理ルーチ 
ンの先頭アドレスを並べたテーブル（割り込みべク 
タテーブル）をメモリ上に用意してわき，ベクタ番 
号に応じた位置からアドレスを引いてきて，対応す 
る割り込み処理ルーチンに分岐する。この割り込み 
ベクタテーブルの参照とをれに応じた化理の振り分 
けは，割り込み化理の一環として自動的に斤われる。 
表1 割り込みマスクレベルと受け付ける割り込みレベル 


2) SR の第15ビット （ T ビッ 
卜）を立ててわくと，を命令 
の実行ごとにトレース例外が 
発生する。68000のデバッガで 
はこの機能を利用することで 
容易にトレース（シングルス 
テップ実行）が実現できる。 

3) 正確じいうと，ここでスタ 
ックじ積まれるのはスーパー 
バイザモードへ移行したり， 

トレースを禁止したりして 
SR の内容が変わってしまう 
直前に68000内部で作成され 
る SR のコピーた’。 


Ml 


割り込みマスクレベル 

受:けかける割り込みレベル 

7 

7 

6 

7 

5 

6〜7 

4 

5〜7 

3 

4〜7 

2 

3〜7 

I 

2〜7 

0 

I 〜7 


仕組み 


68000ではハードウェア割り込みは例外の1種と 
して位置づけられてゎり，割り込みベクタテーブル 
は例外べクタテーブルの一部に割り当てられている 
(このような事情を反映し，下，割り込みベクタ 
と例外べクタを同じ意味で使う）。68000の例外べク 
夕番号は0〜255だが，をの前半はアドレス エラー や 
バス エラー などが占め， ハー ドウェア割り込みに使 
えるのは 64-255 の192個となっている。 

68000は優先順化のついた7本の割り込み要求ラ 
インを持つ。正確には割り込み信号の入カピンが7 
本あるわけではなく，7本の割り込み要ポラインの 
どれからの割り込みかは〇〜7の3ビットコードに 
符号化されたおで68000にみえられる。値が大きいほ 
ど優先順位の高い割り込み要ボラインからの割り込 
みを意味し0は割り込みがかかっていないことを 
表す。で，68000では， S 民レジスタの第8〜10ビット 
じ3ビットの値を設定するしをの値‘‘より高い" 
レベルの割り达みだけを受け付けるようにすること 
ができる。ただし，レベル7の割り込みはいわゆる 
NMI ( Non-Maskable Interrupt i ノンマスカブル 


表2 X 68 日00の割り込み 


レペル 

デバィス 

割り込み要因 

割り込みベクタアドレス 

高7 

NMI 

INTERRUPT スイッチ 

7 Ch (オートべクタ） 

6 

MFP 

高15 

CRTC の水平同期信号 

I 3 C „ 



14 

CRTC の指定ラスタ走査じよる割り込み 

138„ 



13 

CRTC の V - DISP 信号を入力とするタイマ 

134„ 



12 

キーデータ受信 

130„ 



II 

キーデータ受信エラー 

I 2 C „ 



10 

キーデータ送信 

128„ 



9 

キーデータ送信エラー 

124„ 



8 

USART のシリアルクロック発生 

割り込み不可 



7 

RTC からの I Hz クロック 

IIC „ 



6 

CRTC の V-DISP 信号 

割り込み不可 



5 

8ビットミ凡用タイマ （ Timer - C ) 

114„ 



4 

8ビット;凡用タイマ （ Timer - D ) 

II Oh 



3 

FM 音源 

IOCh 



2 

本体前面スイッチの ON / OFF の検出 

I 08 h 



I 

扼强/〇ス□ットカ、らの ON / OFF の検出 

1 04 り 



低0 

RTC のアラームじよる ON / OFF の検出 

IOOh 

5 

SCC 

RS -232 C ポ ー ト、マウスからのデータを信 

I 40 h 〜 I 7 Ch 

4 

煙き） 

拖衝/〇ス□ット用 


3 

DMAC 

DMA 乾送の終了、エラー 

190,1 〜 I ACh 

2 

(空き） 

お張1/| 

0スロット用 


低 I 

ディスク 

高3 

FDC 

I 80„ 


ブリンタ 

3 

フロッピーディスクドライブ 

184 り 



I 

ハードディスク 

I 88„ 



低0 

:/リンタ （ BUSY 信号） 

I 8 C „ 


割り込み）であり，禁止できない。このため， S 民に 
設定した値し有効な割り込みレベルとの闊係は表 
1のようになる。 

ハードウエア割り込みが発生しそれが現を SRC 
設定されたレベルの[上であれば，68000はスーパーバ 
イザモードへ移行し，トレースを禁止しての， PC と 
S 民をスーノターバイザスタックに待避するリ。続いて， 
S 民による割り込みマスクレベルをいま化理しよう 
としている割り込みレベルに揃える。これにより， 

割ウ达み処理中に，より優先順位の低い割り込みを 
受け付けないようじするわけだ。！心っとも，必要で 
あれば，あとで割り込み処理ルーチンの中で SR を操 
作すれば割り込みマスクレベルを変更できる。 

iU 下，割り込みをかけたデバイスから割り込みべ 
クタを得て，をの値を4倍してベクタアドレスを求 
め，をこに格納されたアドレスを PC に取り化した時 
点で割り达み化理ルーチンに制御が移る。割りをみ 
処理ルーチンでは必要な処理を行ってから最後に例 
外化理からの復帰命令である rte を実斤するし割り 
込みがかかる前の PC t S 民が復帰され，中断されて 
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いたプログラムの実斤が再開される。 

ここで，68000では割り込みべクタを送り出す能力 
のないデバイスのために才ートベクタという機能を 
持ってゎり，例外べクタ25〜31が割り込みレベル1 
〜7に対応した，いわばデフオルトの割り込みべク 
夕として使えるようになっている。割り込みベクタ 
を送り化せるかどうかは，割り込みをかけてから一 
定の時間の間に，デバイス側から2種類の信号のど 
ちらかを送って知らせる。もし，どちらの信号もこ 
なければ68000は異常があったものと判断して，スプ 
リァス割り込み例外と呼ばれる例外を発行する。 

I レベルごとの割り当て 

X 68000 の割り込みの使用状況が表2のようにな 
っている。各種デバイスの概要とあわせて，ざっ t 
みていくとしよう。 

ノンマスカブルなレベル7の割り込みには INTER 
民 UPT スイッチが割り当てられている。 NMI の強制 
力はこのような緊急用のスイッチに最適だ。 

レベル6害りり込みには68000 ファミリ の MFP 
(Multi Function Peripheral ), 68901によって， 
CRTC , キーボード， FM 音源，電源周りの ON / 
OFF , それぞれからの割り込みが束ねられている。 
68901は，16種類の割り遂みを優先順位つきで制御す 
る割り込みコントローラであるだけではなく， 4つ 
のタイマ/カウンタ t 1チャンネルの USA 民 T を巧 
蔵している名前どぉりの多機能な石だ。16種類の割 
りをみは，それぞれ別個に禁止/許可の設定が可能だ 
し，タイマ/カウンタ部自身ら MFP の巧部クロック， 
あるいは，外部からの信号を数えてカウントダウン 
して0じなったら割り込みをかけることができる。 
U ：5 ART は Universal ^ synchronous/Asynchronous 
民 eceiver / Transmitter の略で， i 凡用の同期/非同期 
通信に対応した送受信器だ。 X 68000 ではキーボード 
に内蔵されたキースキャン用のサブ CPU とのキー 
データ送受信に使われている。 

MFP の扱う割り込みのうち，優先順位の高い3つ 
は CRTC 力；占めている。 CRTC に民 TController ) 

は画面制御用の石で，同期を取りながら V 民 AM 巧を 
を読み,おして CRT に送るのが主な仕事だ。 C 民 T (ブ 
ラウン管）は堂光体を塗った表示面を走査線に沿っ 
て左からをに電子ビームを当てて発光させることで 
水平1ラスタか，この動作を上から下に繰り返すこ 
L で1画面分の表示を巧う。 C 民 TC はこの走査に夕 
イミングを合わせて，せっせと V 民 AM 内容を送り化 
しているわけだ。 

X 68000 の C 民 TC はソフトウェアでこの走査と同 
期した化理を行えるよう，各水平同期信号の立も下 


がりや，特定のラスタ（可変）を走査した I :き，垂 
直表示期間と垂直帰線期間"の変わり目に害 U り込み 
をかりる機能を持っている。ゲームのか野では，水 
平同期信号による割り込みはいわゆるラスタスクロ 
ールに，指定ラスタ走査がの割り込みは画面を分割 
した疑似多重スクロールに応用されたりする。 

また，垂直表示期間を表す V - DISP 信号による割り 
込みは， C 民 T じは表示されていない期間に画面の書き 
換えを巧ってちらつきをなくす目的で，垂直帰線期間 
への変わり目を検出するのに利用されたり，一定期間 
ごとに害りりをみを発生できることからタイマ代わり 
に使われる。なわ， MFP のレベル13の割り込みは， 
実際には MFP の内蔵タイマ （ Timer - A ) からの割り 
込みだ。このタイマは V - DISP 信号を指定回数カウ 
ントずるご t に割り込みを発生する。生の V-DISP 
信号はポーリング用に MFP のレベル6の位置に割り 
当てられている（これは割り込みじは使えない）。 

MFP のレベル12〜9の割り込みは，キーボード関 
係だ。 キ ーボード内蔵のサブ CPU から キー データが 
送られてきたときなどに，割り込みが発生する。サ 
ブ CPU とのシリアル通信用のクロック発生には 
MFP の2つめのタイマ （ Timer - B ) の出力が使われ 
る。 

MFP のレベル7は民 TC (Real Time Clock ) から 
の1秒ごとの信号による割り込み，優先順位日〜4 
には MFP の残り2つのタイマ （ Timer - C , D ) が割 
り当てられている。うち， Timer - C は，1/100秒に1 
度割り达みをかけるように設定されたうえで ， IOCS 
コール ONTIME の返す システム 時間のカウントや， 
力ーソルの点滅などに利用されている。 Timer - D の 
ほうは Human 68 k ver 1.0 ではユーザー プロ グラム 
から自由に使えたのだカミ， ver 2.0 からはバックグラ 
ウンドタスクで使われるようになった。 

MFP のレベル3は FM 音源 （ OPM ) 力，らの割り込 
みだ。 OPM は演奏の同期用にタイマを内蔵してゎ 
り，一定間隔で割り込みをかける。 

残り3つは電源の ON / OFF 検岀 I がの割り达みだ。 

MFP を離れて，68000のレベル5割り込みには 
SCC (Serial Communication Controller ) が'割り当 
てられている。 SCC はシリアル通信用の LSI で， 
X 68000 に使われている Z 8000フアミリの Z 8530 は2 
つの通信チヤンネルを持つ。 X 68000 ではうち1チヤ 
ンネルを RS -232 C ポート，もう1つをマウスとのデ 
—夕のやりとりに使っている。 

レベル3割り込みは DMAC (Direct Memory 
Access Controller ) 用 。 DM AC は CPU を介さずに メ 


モリや I / O 間の高速データ転送を巧う石だ。 X 68000 
で使われている DMAC ， 63450は4本の DMA チヤン 
ネルを持ち，それぞれは優先順位つきで独立に動作 


4) 前者は画面を走査してい 
る途中，後者は I 画面みの走 
査が済んでつぎの画面の走査 
じかかるまでの期間。 
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する。 X 68000 では，3チヤンネルがフロッピーディ 
スク，ハードディスク， ADPCM とのデータ転送用 
に使われてわり，残る1チヤンネルはユーザーに開 
放されている。 

最低レベルのレベル 1割り込みには，カスタムの 
割り込みコントローラを介して， FDC(FloppyDisk 
Controller ) ,フロッピーデイスクドライブ，ハード 
ディスク，プリンタが繫がっている。フロッピーデ 
ィスクドライブからの割り込みは， VS.X や SX - 
WINDOW がディスクを挿入/排出したことを認識 
するのに利用されている。 

プログラム例を示ず 

せっかくだから，.実際に割り込みを利用した プロ 
グラムの例を2つほど示して終わろう。リスト1は 
C 民 TC の害 I ] りをみを利用したグラフィック画雨の疑 
似2重ス クロー ルの例だ。 PIC などで適当な闽像を G 
- RAM に読み込んでから実行するしなにかキーが 
押されるまで，画面の上半分と下半分を違う速度で 
スクロールす る。 G - 民 AMI 巧容を書き換えるわけで 
はなく，あくまで X-BASIC の homeO 脚数相当のハ 
—ド ウェアスクロールし かしていない。 OPMD 民 V . 


X などの音源ドライバが組み込んであると， OPM か 
らの割り込みのために画面が乱れるから，外すなり， 
OFF にするなりしてから実斤してほしい。 

少々脱線するが， X-BASIC の homeO 関数でグラ 
フイツク 画面を スクロール すると画画がちらつ〈こ 
と 力す よくある。これは homeO 関数（ひいては IOCS コ 
ー ル HOME ) 力 5'， C 民 T が垂直表示期間か垂直帰線期 
間かを確認せずに表示開始位置を変更してしまうた 
めに起きる現象だ。垂直表示期閒中に表示開始位置 
を変更するしほんの短いあいだだが，図1のよう 
に画面の上半分と下半かがずれてしまい，これがち 
らつきの原因 t なる。しかも， X 68000 では，水平方 
向の表示位置指定は設定したほぼをの瞬間烙水平 
走査の頭）から有劾なのに対して，垂直方向の指定 
は1画面の走查が終わるまで影響しないので，斜め 
に スクロール する場合には図 2 のような現象ら起き 
る。このようなちらつきを避けるためには，1画面 
の走査が済んだ直後，垂直帰線期間中に表示位置を 
指をすればよい （ X-BASIC にはをの方法が用意 さ 
れていないカミ)。 

で，垂直帰線期間に表示開始位置を設定し1画 
雨の走査の途中，いつも同じ水平ラスタ（走査線） 

を走査するタイミングでもう一度画面をスクロール 


図1 



図2 



CRT 



1 

A 

1 





してやれば，をの水平ラスタを境に上 t 下とが別々 
にスクロー ノレして いるように見せることがで きる。 
リスト1では，垂直周期による割り込みしラスタ 
走査による割り込みの組み合わせでこのような化理 
を実現している。 

順に見ていこう。まず，9〜15行で ( NMIia 外の） 
割り这みを禁止するマクロ DI 1：許可するマクロ EI 
を定義している。 S 民の割り込みマスクビットを操作 
して，受け付ける割り込みレベルを0じしヒじしたり， 
7だけにしたりする1斤マクロだ。 

スタックポインタの初期化のあと，20〜23斤で一 
応グラフイック画面が IOCS レベルでネ刀期化されて 
いるかどうか確認し初期化されていなければ画像 
が口ードされていないものと見なしてプログラムの 
実斤を終了する。 

25〜26斤でス_パーノ、'イザモードに移巧している 
のは害りり込みを禁止したり許可したりするためじ 
S 民を操作する都合だ。 S 民を操作する命令は特権命 
令であり，スーパーバイザモードでなければ実行で 
きない。28行ですかさず割り込みを禁止する。ここ 
で割り込みを禁止するのは，ゎまじないだと思って 
もらいたい。実際には問題はないはずだ力3'，割り込 
みべクタを操作する途中で割り込みがかかるのはな 
ん t なく怖い。 

30〜35斤では割り込みの設定を解除しないうちに 
INTE 民民 UPT スイツチなどで中断された場合に備 
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えて，中断時の戻りアドレスを指定している。飛び 
化は割り込みの設定解除ルーチンをネ旨している。 

37〜40斤で IOCS コール VDISPST により，垂直帰 
線期間での割り达み （ MFP のレベル 13) を設定す 
る。引数の dl . w は，下位バィトで垂直周期何回ご 
じ割り込みをかける力，，上位バイトで割り込みをか 
けるのが垂直表示期間になった t き力、 （ 1 ) ，垂直帰 
線期間になったとき力、 （0) を意味する。いま垂直 
帰線期間ごとに割り込みをかけたいわけだから，設 
定値は上位バイトが0，下位バイトが1だ。 

43〜47斤は IOCS コール C 民 T 民 AS によるラスタ割 
り込み （ MFP のレベル 14) の設をだ。ここで才旨定ず 
るラスタを号はグラフィック画面の座標とは一致し 
ないことに注意しよう。 

49斤で割り込みを許可した時点で，メインルーチ 
ン では何らして いない 力す，らう疑似2重スクロール 
が始まっている。口 TF ， 52〜57斤でキーが押される 
のを待も，キーカす押されたら59〜68巧で割り込みの 
設定を解除して，最後にいちゎうグラフィック幽面 
の表示位置をリ七ットし （70 〜73行）実行終了する。 

80行からが肝心の割り込みルーチンだ。80〜93巧 
が垂直帰線期間での割り込み化理，98〜111斤が指定 
ラスタを走査した I :きの割り込み処理となっている。 
どちらも IOCS コール HOME を使ってグラ フィック 
画面を スクロール するだけだ（本来，削り込み化理 
ルー チン 内でシス テムコ ールを利用するのはなにか 
と問題があるのだが，目をつむった）。ここでは，割 
り込み化理ルー チン 巧で全レジスタを保存している 
意ホを考えてほしい。 

もう1本，リスト2はラスタスクロールのありカミ 
ちなデモだ。グラフィック画面全体をサインカーブ 


じ従って左をにうにうにと波打たせる。波のデータ 
はリスト3の X - BASIC プログラムで作成して わい 
て. include で取り込むようになっているので，振幅 
や周期を適当に変えてみてもいいだろう。 

リスト2のやっていることは，基本的にリスト1 
と大差ない。ただ，リスト1では特定の水平ラスタ 
でのみ割り込みをかけたのに対し，リスト2では水 
平同期信号による割り込みを使って各水平ラスタを 
れぞれの表示開始位置をずらしている。 

水平同期信号による割り込みは非常に短い周期で 
発生するから，割り込み化理に許される時間はほと 
んどない。さす力;'に IOCS コール HOME では化理が 
追い付かず，リスト2では C 民 TC のグラフィックス 
クロ— ルレジスタを直接-操作していたりする。本/狸 
ではないので，あまり触れたくはないのだ力':，グラ 
フィック画雨のスクロールはスーパーバイザ空間の 
E 80018 H からの8ワードに座標を格納するこ t で巧 
う。 X ， y それぞれ1ワード1組，4画面々で8ワ 
—ドだ。ここで，16をモー’ドでは，をれどれのグラ 
フィックスクロールレジスタが各ぺージにが応する 
が、 256をモードでは1ページにがして2組，655% 
をモードでは4組すベてのグラフィックスクロール 
レジスタに同じ座標値を与-えなければならない。輿 
なる座標を指をするとどうなるかは，実際に自分の 
目で確かめてみたはうが早いと思う。ちなみに，リ 
スト2にリスト4のような追加を加えるとで 
示したのが追加した斤），幻想的という力，，目に恶い 
という力>，とじかく，をうなる。 

割り込みについては，今後，また必要になったと 
きにより詳しく触れるとして，今月はこのあたりで 
切り上げる。次回は常駐プログラムを作る予定だ。 


リス M ZURI.S 


1 

♦ 

巧拟夕6スク ロールの 曲単なデモ 


38 


lea.l 

vdispint(pc),al 

< (垂直が煤(恥 11 回ごとに削り达 *) 

2 





39 


IOCS 

VDISPST 

拿 

3 


.include doscall 

• roac 

40 


tst •1 

dO 

拿 

4 


.include iocs 己 all.mac 

41 


bne 

quit 

t 

5 

t 




42 





6 


.text 



43 


move•w 

#294,dl 

♦ラスタを巧じよるがりをみをむを 

7 


• even 



44 


lea，1 

rasint(pc),al 

♦ (西面中央のか平ラスタてがりを;^>> 

8 

♦ 




45 


IOCS 
tst.1 

CRTCRAS 

本 

9 

DI 

m&cro 



46 


d0 

♦ 

10 


ori ,w 

#$0700, sr 

♦がり ii みお!と 

47 


bne 

quit2 

♦ 

11 


• endm 



48 




12 

本 




49 


El 


♦削り込み巧巧 

13 

巨I 

macro 



50 




»巧(》が巧スクロール閒始 

14 


and! ， w 

#Sfaff,sr 

♦削りおみが呵 

51 





15 


.endra 



52 

loop： 

IOCS 

B KEYSNS 

♦キーが!ザされるまでかつ 

16 

♦ 




53 


tst ， 1 

dO 

♦ 

17 

ent : 




54 


beq 

loop 

專 

18 

19 


lea.1 

inisp(pc),sp 


55 

56 


IOCS 
tst .b 

B KEYINP 
dO 

拿 

拿 

20 


moveq.1 

#-l,dl 

♦グラフィック風'頭は 

57 


beq 

loop 

本 

21 


IOCS 

APACE 

♦ か Kfl 化されているか？ 

58 





22 


tat.1 

do 

本 

59 

break : 

DI 


* が 0 込み 裝出 

♦巧 化 1 多追スクロール停止 

23 


bmi 

quit 

♦ 

60 




24 





61 





25 


sub 泣 >1 

a し al 

» スー バーバイザ モー ドへ 

62 


lea.1 

inisp(pc) 1 sp 

♦をのため 

26 


IOCS 

_B_SUPER 

♦ 

63 



27 


DI 


♦巧り込み換止 

64 


suba ， 1 

al,al 

* 巧をラスタ走 巧 じよる巧 0 をみをな止 

28 



65 


TOGS 

_CRTCRAS 

% 

29 





66 




30 


pea.1 

break(pc) 

* 中斯時の戾りアドレスを鼓を 

67 

quit2: 

subs ， 1 

al,al 

♦ 垂芭か热での刺り送みを ilit 

31 


roove.w 

9 CTRLVC,-(sp) 

專 

68 


IOCS 

_VDISPST 

本 

32 


DOS 

INTVCS 

本 

69 




33 

34 


roov 色 •w 

DOS 

# ERRJVC,(sp) 
_INTVCS 

本 

本 

70 

71 


moveq.1 
moveq.1 

000 1,dl 
<f0,d2 

»ク‘ラフイツク画质のをす;位«を 
♦ 誦化 

35 


addq ， 1 

#6,sp 

本 

72 


moveq•i 

#0,d3 

本 

36 





73 


IOCS 

HOME 

♦ 

37 


moveq ， 1 

#l,dl 

♦ 垂胜もそか期側でのがり达みを段を 

74 






X 68000マシン語プログラミング 115 





75 

quit： 

DOS 

—EXIT 

* が了 

76 





77 

♦ 




78 

t 

を商の削り达み化理 


79 

t 




80 

vdispint : 



81 


历 ovem. 1 

d0-d3 ，- (sp) 


82 





83 


moveq.i 

け000 l,dl 

♦上半みをスクロール 

84 

85 


阳 ove.w 
moveq ，1 

xUpc),d2 

#0.d3 

% 

♦ 

86 


IOCS 

-HOME 

本 

87 





88 


addq.w 

ル d2 

けぎのま示開始位置 

89 


andi.w 

け 1 し d2 

本 

90 


move.w 

dZ.xl 

% 

91 





92 


mov 良 m>1 

(sp) + ,d0-cl3 


93 


rte 



94 





95 

% 




96 

t 

指をラスタをさじよるがり込み化巧 


97 

♦ 




98 

rasint : 





99 


movera. 1 

d0-d3,-(sp) 

100 




101 


moveq. 1 

#9i0O0l,dl 

102 


mov 后， w 

x2(pc),d2 

103 


moveq.1 

«0,d3 

104 


IOCS 

_HOME 

105 




106 


addq.w 

#2,d2 

107 


andi.w 

#511,d2 

108 


move•w 

d2,x2 

109 




110 


movem.1 

(sp)+,d0-d3 

111 


rte 


112 

♦ 



113 

XI: 

，dc ， w 

0 

114 

x2: 

• dc • w 

0 

115 

本 



116 


• stack 


117 


.even 


118 

享 



119 


• ds.l 

2048 

120 

inisp: 



121 




122 


• end 

ent 


♦下半みを スクロール 
♦ 

♦ 

♦ 

けぎのを示城始做 t 

本 


端證 Sg 塞 


U ス h 2 UNE.S 

1 

2 

本 

水平ラスタ単化スクロールの衍単なデモ 

3 


.include doscall.mac 

4 


.include locscall.mac 

5 

本 




6 

1)1 

macro 



7 


ori. w 

#$0700, sr 

♦がり达み祭 lb 

8 


， endm 



9 

% 




10 

El 

macro 



11 


andi.w 

#$f8ff,8r 

♦削り込み抑巧 

12 


.endm 



13 

本 




14 


， text 



15 


• even 



16 

% 




17 

ent； 




18 


lea.l 

inisp(pc),sp 


19 





20 


moveq.1 

#-1 .dl 

♦ ク‘ラフィック脚面は 

21 


IOCS 

APACE 

* 切期化されているか？ 

22 


tat.1 

d0 

% 

23 


bml 

quit 

% 

24 





25 


suba，1 

al,al 

♦スーパーバイザモードへ 

26 


IOCS 

_B_SUPER 

% 

27 




28 


DI 


♦がり化^ぉ止 

29 





30 


pea，1 

break(pc) 

♦中肋がの巧0アドレスをお定 

31 


机 ove•w 

# CTRLVC,-(sp) 

♦ 

32 


DOS 

INTVeS 

♦ 

33 


move.w 

# ERRJVC,(sp) 

本 

34 


DOS 

_INTVCS 

本 

35 


addq.1 

#6 ,sp 

% 

36 





37 

38 


moveq，1 
lea.l 

#1,dl 

vdispint(pc),al 

♦ 蜜迫が试 JMW でのがりをみをおを 
♦ (垂献说 JWH11 回ことじ利〇么み） 

39 

40 


IOCS 

tst.l 

VDISPST 

dO 

羣 

本 

41 


bne 

quit 

♦ 

42 





43 


lea.l 

hsynoint(pc),al 

♦水平间制 S 号じよる机りをみをおを 

44 


IOCS 

HSYNCST 

% 

45 


tst ， i 

dO 

♦ 

46 


bne 

qui t2 

本 

47 





48 


巨 I 


巧 J り化み3柯 

49 




♦ラスタスクロール朗始 

50 





51 

loop： 

IOCS 

B KEYSNS 

* キーが巧されるまで恃つ 

52 


tst.l 

dO 

% 

53 


beq 

loop 

本 

54 


IOCS 

B KEYINP 

t 

55 


tst.b 

dO 

♦ 

56 


beq 

loop 

♦ 

57 





58 

break： 

DI 


♦がり化み巧ム 

59 




♦ラスタスクロール巧止 

60 





61 


1 行 a ， i 

inlBp(pc),sp 

* をのため 

62 





63 


suba.1 

a し al 

♦水平梓！期情号じよる巧り込みをな止 

64 


IOCS 

JiSYNCST 

% 

65 






U ス巧 WAVE.BAS 

10 

str S 

20 

int fp, i, V 

30 

/♦ 

40 

a=chr$ けい" .dc. w" 牛 chr$ ( 9 》 

50 

60 

fp = fopen( "wave.dat •' , "c" 》 
d = 0 

70 

for i 二 0 to 360-1 

80 

V- = sin(pi( ) ♦i/180)#32 

90 

fwrite3is+itoa{v)+chr$(13)+chr$ ( 10),fp) 

100 

next 

110 

fclose(fp) 


65 





66 

quit2 : 

BUb 狂， 1 

al,al 

» をな姑巧期脚でのがり达みをな止 

67 


IOCS 

_VDISPST 

> 

68 





69 


El 


♦机り込ぉ柯 

70 





71 


moveq，1 

#%0001.dl 

♦グラフィック酉面のを示位»を 

72 


moveq.1 

#0,d2 

♦ 欄化 

73 


moveq.1 

#0,d3 

♦ 

74 


IOCS 

_HOME 

% 

76 





76 

quit： 

DOS 

_EXIT 

けそ了 

77 





78 

本 




79 

t 

垂を化话化抽でのがり込み姐巧 


80 

t 




81 

vdi 曰 pint: 



82 

SPEED 

= 

8 


83 

AWAVE 

= 

tablee-table 

»テーブルサイズ （ 1间似み） 

84 

本 




85 


历 OV 色.1 

a0,-(8p) 


86 





87 


mov 色 a. 1 

ptrO(pc),a0 

♦ テーブ JKT)# 脚控点をず6ずだけ 

88 


lea.l 

SPEED*2(a0),a0 


89 


empa• 1 

#tablee,a0 


90 


bes 

vskip 


91 


lea.l 

-AWAVE(aO),a0 


92 

vskip： 

move.1 

a0,ptr0 


93 


move.1 

aO,ptr 


94 





95 


mov 色 a•J 

(ap)+,a0 


96 


rte 



97 





98 

本 




99 

靠 

水平间胤呂所こよる执り込み巧巧 


100 

本 




101 

hsyncint: 



102 


mov 色 m， 1 

dO/aG-al ，- (sp) 


103 





104 


lea.l 

$e80018,a0 

♦ aO =グラフィックスクロールレジスタ 

105 


mov 后 a * 1 

ptr(pc),al 

♦テーブルから 

106 


move.w 

(al い .dO 
do ,(aO) 

»スクロール柏を引いてくる 

107 


面 OV 色 .w 

*スクロー;>レレジスタに IS: を 

108 


田 ove.w 

d0,4(a0) 

本 

109 


扣 ove.w 

d0,8(aO) 

拿 

no 


move.w 

dO,12(a0) 

♦ 

111 


move.1 

al,ptr 

»ポインタを巧が 

112 





113 


movem*1 

(sp)+,d0/a0-al 


114 


rte 



115 

% 




116 

ptr0： 

• dc.i 

table 

巧ーブルのお艇点 
♦テ*-ブルのを臘ぬ置 

117 

ptr： 

，dc.1 

table 

118 

♦ 




119 

table: 

.include wave.dat 本 sin テーフレ 

120 

tablee : 

• include wave.dat t のラスタが 

121 

.include 

e wave.dat t +1 周期かん fc ぶ巧） 

122 

本 




123 


.stack 



124 


.even 



125 

♦ 




126 


• ds •玉 

2018 


127 

iniep： 




128 





129 


， end 

ent 



リスト4 UNE 2.3( リスト2に対する追加部) 


107： 

move.W 

do,(aO) 

+ 

れ eg • W 

dO 

108： 

move.w 

dO,4(aO) 

+ 

asr .w 

dO 

109： 

move.w 

d0,8(aO) 

+ 

neg. w 

dO 

110： 

move.w 

dO,12(a0) 


116 Oh ! X 1992.2. 











第り 6 部シミュレーションゲーム POLANYI 


•懐か しのスタートレック 

スタートレックという ゲーム をご存じで 
しょうか。古くは大型のコンピュータで遊 
ばれたという伝説のゲームで，宇宙船 エン 
夕ープライズ号を駆って，クリンゴン星人 
と宇宙戦争を繰りにげるというシナリオじ 
なっており，スタートレックおたくをとり 
こじしたものです。最近では， SX-WINDOW 
版の「宇宙大作戦」というゲームが，やは 
リスタートレックをモデルじしていますの 
で，見たことのある方がいらっしゃるかも 
しれません。 

スター トレックでは， すべての 操作はコ 
ンピュータとの対話によって実斤されます。 
現在の エン タープライズ号の状態は コン ピ 
ュータのメッセージ【こよってレポートされ， 
プレイヤーは コン ピュ ータ じ光子砲や宇宙 
を雷発射などの命令を与えます。状況を逐 
一 報告してくれる コン ピュ ータ メッセージ 
と コン ピュ ータへの 攻擊指令は，ミス ター 
スポックやミ スターカ トウと対話している 
気にさせるもので，あたかも自みが力ーク 
船長になって エン タープライズ号を自由に 
操っているかのような印象を与えてくれます。 

をに， コン ピュータが状況を報告し， コ 
ンピュータじ与えた巧擊命令などが実行さ 
れるというインタフェイスカ <，まどまだ多 
くの人にとって難物だった コン ピュータを， 
一気に身近な存在として印象づけたことも 
流行した要因といえるでしよう。 


参シミユレーシヨンゲーム POLANYI 

POLANYI (ポラン ニーと 読む）は，地球に 
巧めてきた宇宙人と宇宙戦を繰り広げると 
いう ゲーム です。画面の雰囲気といい，ユ 
—ザーインタ フエ. イスといい，かなり スタ 
ートレックを意識した作品になっています。 
スター トレックが宇宙 ステーシヨ ンで艦の 
修理や燃料，ミサイルの補給などを斤うの 
【こ対し，敵の輸送船を巧擊して，エネルギ 
一とミサイルを略奪するという海賦的な面 
も備えていますが，それにはちゃんとした 
理由があるのです。実はプレイヤーは……〇 
それは次のぺージのストーリーを読んでの 
わ楽しみとしておきましょう。 

POLANYI は SLANG で記述されています。 S 
-0S じ Sma り -C が登場して义來対拭:意識の 
表れなのでしょうか， SLANG の抬:稿が目立 
っています。作者のイ尹藤さんは，9ち号で 
も SLANG 用 NEW ファイル出カライブラリで 
登場なさっている親 SLANG 派。このライブ 
ラリは S-OS の テー プユーザーへの 対応が 
不可能であることから "SWORD" 発表時に 
は見送られた，ファイルのランダ厶アクセ 
ス機能を実現するものでした。 S - OS の未サ 
ポート機能を言語のライブラリで実現して 
しまったわけで，データベースのようなソ 
フトを SLANG で作成しようと考えているユ 
ーザ ーには，まさじ福音ともいえるライブ 
ラリです。追加機能を利用したアプリ ケー 
シヨンの登場が待ちどおしいところです。 


参 S - OS の系譜 (29) 

1988年4月号で， ユーザー 待望の シンボ 
リックデバッガ TRADE とともじ発表された 
のかシミュレーシンンウォーゲー厶 WALRUS 
でした。作者の片岡巧は1987年2月号では 
アドベンチャゲーム MARMALADE , 1987 年 4 
月号では シューティ ング ゲーム TANGERINE 
を発表している方で，一風変わった面白い 
アイデアを披露してくれました 。 MARMA 
LADE では S - OS のキャラクタを使って シー 
ンを絵で見せる という 疑似グラフィック機 
能を，そして TANGERINE では S - OS で横スク 
口ールシューティ ングゲームを発表して， 
S - OS の新しい可能性を示唆してくれたの 
です。 

この WALRUS では，なんとマルチウイン 
ドウが実現されています。 S - OS 上にマルチ 
ウィンドウシステムを構築してしまうもの 
ではなく，必要な情報ゃメニューなどをウ 
ィンドウを使って表示する，いわゆる疑似 
マルチウィンドウなのですが， S - OS (当が 
キャラクタ画面）でのマルチウィンドウの 
先駆けとなったものです。このあと，マル 
チウインドウドライバ MW - I ， マルチウイン 
ドウエディタ WINER と，ウィンドウ環境が S 
-0 S 上に構築されていくことじなります。 

WALRUS のゲーム内容は，二手にみかれ 
てへクス画面で戟争をするという，いわゆ 
るシミュレーシヨンウォーゲームなのです 
が，地形データじよって戦力が変わったり， 
部隊ごとに攻撃力と防御力が違っていたり 
と，本格的なつくりになっていました。対 
コンピュータ戦どけでなく，人間同±の巧 
戦もできるようになっているのは嬉しい配 
慮です。 

WALRUS は S - OS じ登場した初めてのシミ 
ュレーシヨンゲー厶でした。このあと ， USP 
-85 で香かれたナンパシミュレーシヨンが 
続き， BUGS , そして今月の POLANYI と，シ 
ミュレーシヨンゲームは s-os のゲームの 
主要ジャンルのひとつとなりました。 
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シ s ユレー シヨング ーム 

POLANYI 


Itou Masahiko 

伊藤雅彥 


SLANG 用 NEW ファイル出カカラ 
イブラ IJ の作者が制作したシ5ユレーシ 
ヨングームの発表でず。スタートレック 
の雰囲気を持ったシンプルな面白さが魅 
力のこのグーム，ぜひ遊んでみてくださ 
し、0 



SLANG 用スタートレック風シミュレー 
シヨンゲーム 「 POLANY しが完成しまし 
た。スタートレックに比べて，ルールが単 
純でゲーム中に数々のイベントが発生する 
点が特徴です。リストはかなり大きめで入 
力するのは少し大変でしよう力 S ， がんばっ 
て入力してみてください。 

川川11111川!!川!11111111111ストーリー川11111111111川川川 II 川川 

遠い未ホのことです。人類はをこをこに 
発展し，近隣の異星人と交流を持つように 
なっていました。ところがあるとき削いた 
こともない星から，大艦隊が押し寄せてき 
て高圧的な要求を押しつけてきました。地 
球人があたふたしていてなんの対応もでき 
ないでいるし業を煮やした異星人はみせ 
しめに巧を破壊してきました。 

地球側では対抗できる戦力があったもの 
の，結局地球議会は異星人の要ポを受け入 
れる方針で交涉を始める I :いう決議を下し 
ました。これは，急激に起こった事態に狼 
巧した大衆からの反戦化論が盛り上がって 
しまったため，地球謙をも大衆に従わざる 
をえなかったのです。 

このような事態じある下っば軍人である 
若者は「をんなアホな！」と逆上しました。 
をして，彼は戦艦を乗っ取って異星人艦隊 
に単身立も向かわうと決意します。しかし 
通常十数人の乗組員で動かす戦艦を，たっ 
たひ t りで乘っ取ったころでなにもでき 
ません。をこで彼はコンピュータ端末の前 
に数日間座り続け，ひとつのプログラムを 
完成しました。これこを戦艦の指輝制御コ 
ンピュータを支配して，ひとりでも容易に 
戦艦をコントロール可能じする驚異の戦艦 
制御システム「栗本戦一郎」だったのです。 

某ち某日深夜，彼は地球軍の主力戦艦「ポ 
ランニー」の艦巧に侵入することに成巧， 

端ホから「栗本戦一郎」を靜かに起動させ 
ました。 

このゲームの主人をはこんな巧気な若者 
なのです。 

i りり！り川りりり…りり I 入力方法 11111111 illlHiililiillii 

まず，エディ タでリスト1を入力して 
SLANG でコンパイルしてください。をし 
て，900 Oh 〜 CFFFh じ生成されたオブジェ 
クトを3000りじ転送してメインプログラム 
の入力は完了です。をのあとにリスト2力， 
リスト3のメ ッセージデータのダンプリス 
卜を入力して，メインプログラムのオブジ 
ェクト I ：一緒にセーブすれば OK です。入 


力が終わったら300 Oh をコールすればゲー 
ムカミ始まります。 

このゲームではメッセージを表示するこ 
とが多いため，漢字（全角文字）表示がで 
きる機穂ではそれを生かせるようにメッ七 
ージデータを2禮類用意しました。漢字表 
示ができる場合じは，リスト3を入力して 
ください。をれのの方はリスト2を入力 
してください。ダンプリストはいつものと 
わり MACINTO - C などのツールを使って 
入力しましよう。 

11111111111111111川り川 IH 川川川 

このゲームの目的は A 型戦艦， B 型戦艦， 
C 型輸送艦からなる敵艦隊を1隻残らず辦 
破することです。をして「ポランニ ー J の 
エナジー がなくなると ゲームオーバー じな 
ります。エナジーは武器を使ったウ攻繫を 
受けたりすると減っていきますから， C 型 
輸送艦の穗み荷を奪って補充します。 C 型 
輸送艦は，ある程度ダメージを与えると反 
撃してこなくなりますので，反撃してこな 
くなったら近づいて積み荷を略奪ずること 
ができます。 

ゲームを起動すると図1のような晒而が 
表示されます。敵の存在する戦脚空域は 
5 X 5の戦關区域に分けられていて，晒面 
右の全域図は各戦闘区域の概況を表し，左 
の戦脚区域図には自分のいる戦闕区域の詳 
細を表示します。 

戦側区域図上で "0" カミ「ポランニー」， 
" A " “ B " " C " が敵戦艦，"が破壊さ 
れたちの破片となっています。岩おはな擊 
しても破壊することはできません。また， 
八型戦)|監はポランニーがな撃しようとする 
と回避行動を取りますから注意してくださ 

い0 

全域図上では"く >" が現在自かがいる 
区蛾 "？ ？" が未調査区域， "= = " が戦 
艦のいない区域を表し，2巧の数字が表示 
されている場合は10の位が A 型戦艦の数， 

1の位が B 型戦艦の数を示しています。「ポ 
ランニー」は未調査区域には移動できず， 
ひとつの区域じいる敵を全滅させると隣梭 
する区域を調盤し，移動できるようになり 
ます。 

全域図の下にはエナジー量 i ： ミサイル数 
が表示され，圃面下には「栗本戦一郎」の 
メッセージが表示されます。プレイヤーは 
「栗本戦一郎」を介して「ポランニー」を操 
作しますのでこのメッセージに従ってす旨示 
をけ||していきます。 

指示を出すのにはテンキーとリターンキ 


118 Oh ! X 1992. 2. 




























一を使用します。テンキーのない機穗では， 
リスト1の13行目にあるキー配置を，をれ 
ぞれの機種に合うように設定し直してくだ 
さい。 

りり，りり，，，りり川！ グーム行 り IIH 川川り川 IH 

「ポラン ニー」が取れる行動は，移動と攻 
辦です。続けて攻擊することはできず巧繫 
したあとには，必ず移動するかなにもしな 
いでいるしかありません。 

な撃は高熱機関砲2巧 t ミサイルを使用 
することができます。高熱機関砲はエナジ 
一を高熱の火の玉にして連身寸するもので， 
近距離で敵に当たるほど大きいダメージを 
与えることができます。これは1回撃つご 
とに30エナジーを消載し，射程距離は12で 
す。ミサイルはす旨ました位置まで飛んでい 
って爆発し，衝擊波で周辺にダメージをみ 
えます。直撃すれば効果はさらに大きく， 
射程距離は8です。ほかにもゲームを進め 
:ていくと，途中で強力な兵器が手に入りま 
す。ただし，1回使用するごとに100エナジ 
一消數することに注意してください。 

な紫できるときには，メッセージでな撃 
するか移動するか表示されます。ここでリ 
ターンキーを押せば，どの方向に攻撃する 
か削いてきますのでテンキーを使って‘‘ + " 
記号を攻撃する敵に合わせてからリターン 
キーを押します。 

高熱機関砲の場合は攻撃できる身ホ程ライ 


ンが"."で表示されますので，うまく敵に 
重なるようじ設定します。身寸程外や障審物 
があって攻撃できないときじは，射程ライ 
ンカミ消えてしまいます。ここで間違ってリ 
夕—ン キ—を押してしまうし攻擊がキヤ 
ンセルされて次にいってしまいますから注 
葱してください。攻擊の再設定をすること 
ができません。ミサイルの場合も同様です。 

ネネ 本 

では，異星人を全滅するまでがんばって 
ください。根気さえあれば必ずクリアでき 
るでしよう。 

変数表 


図1画面構成 




② 

③ 

④ 


① 戦闘区域図 

② 全域固 

③ エナジー;1，ミサイル数 

④ メッセージ表示棚 


tenkeycode [] 
string [] 
kuribuf [][] 
area [][] 
wholemap [][] 
allfield [][] 

enemyx [] [], enemyy [] lj 
enemye [][] 
llnepos [][] 
gunlline [][] 
gun 2 line [][] 
missileline [][] 
spearline [][] 
kanji 

kurix.kuriy 

field [][] 

process 

flags 

energy 

missiles 

polanyifx,polany け y 
polanyix.polanyiy 
shadowx,shadowy 


テンキーのキヤラクタコード 
各文字列の格納先頭ア ドレス 
メツセージ 棚ス クロール 用 
戦闘区域の敵数 レベル 
全域図 

戦閱域内のマップ データ 
戳闆区域内の敵の座標 
戦闘域内の敵の シール ド エナジー 
弾道のを点の座標 
第 I 高熟機関砲弾道の一時待避用 
第2高熱機関砲弾道の一時待避用 
ミサイル弾道の一時待避用 
ブライトスピア弾道の一時待避用 
文字列 データの 標準版.漢字版の区別 
メツセー ジ側の力ーソル位® 

戟闢区域のマップデータ 
発生イペントの進度 
イベント関連のを種フラグ 
エナジー ： S 
ミサイル数 

全図 上のポランニーの 座標 

戦闢区域上のポランニーの座標 

載閱区域上のポランニーの移動直前の座標 


U ス hi 


J ソ 


【 "¥n 24681379 5") , 


P 0 L A N Y I 

3 // 

4 

5 offset $9000- $3000; 

6 ors $3000 ： 

7 work $8000 ： 

8 

9 const stringdata = $7000» 

10 

11 difficulty = 340; 

12 

13 array byte tenkeycode[9]= 

14 

word string[ 】：呂 tringdata+2, 
byte kuribuf[2][7G], 
byte areal 4][4 ], 
byte whole 扣 ap[4 】【 4], 
word allfieldC241(1271, 
byte enemyx 【 2] 【 9] , byte enemyy 【 21[8], 
word enemye[2][8], 
byte llnepos[ 16 】 （ 1], 
byte gunlline!16](1], 
byte gun21ine[16Hl], 
byte mis8Ueline 【 16 】 [l】, 
byte apearline[16 J[11; 


15 

16 

17 

18 

19 

20 
21 
22 

23 

24 

25 

26 

27 

28 

29 

30 

31 

32 

33 

34 

35 

36 

37 

38 

39 

40 扣 ain() 

41 begin 

42 阳 akescreen(); 

43 initvar い； 

44 opening I); 


kanji:stringdata, 
kurixi kuriy, 
byte field[ 】【 15 し 
process, 
tlags • 
energy, 
missiles, 

polanyifx, polanyify, 
polanyix, polanyiy, 
shadowx, shadowy; 


45 

46 

47 

48 
45 

50 

51 

52 

53 

54 

55 

56 

57 

58 

59 

60 
61 
62 

63 

64 inakescreen() 


loop [ 

field = allfield+(polanyify<5+polanyifx)<256; 
fieJ,d[polanyiy] [polanyix] = 2； 
showwhole 阳 ap( 》 ； 

8howfield()； 
eventat); 

if (wholemapEpolanyifyl[polanyifx] ! = $fe)[ 

if (fightO)[ 
survey()； 
eventb{); 
navigate!), 

1 

]else [ 

navigate()； 


end ； 


65 

66 

67 

68 

69 

70 

71 

72 

73 

74 

75 

76 

77 

78 

79 

80 
81 
82 

83 

84 

85 

86 

87 

88 


var 


j ； 


begin 

width(kanji ? 80:40 )； 

print("¥c"); 

loc(0,0); 

prints(29 )； 

dhline(8); 

loc(21,3); 

prints!30); 

dhlinedO )； 

loc(21,17 )； 

prints!31 )； 

dhline(4); 

priotspc い •• 

print8(32 )； 

dhlineO )； 

loc(0,19); 

dhline(40 )； 

loc(20,l); 

vline(2 )； 

print("¥d"); 

vline(13); 

print("¥d"); 
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POLANYI 
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89 

90 

91 

92 

93 

94 

95 

96 

97 

98 

99 
100 
101 
102 

103 

104 

105 

106 
が 7 
108 

109 

110 
111 
112 

113 

114 

115 

116 

117 

118 

119 

120 
121 
122 

123 

124 

125 

126 

127 

128 

129 

130 

131 

132 

133 

134 

135 

136 

137 

138 

139 

140 

141 

142 

143 

144 

145 

146 

147 

148 

149 

150 

151 

152 

153 

154 

155 

156 

157 

158 
153 
160 
161 
162 

163 

164 

165 

166 

167 

168 

169 

170 

171 

172 

173 

174 

175 

176 

177 

178 

179 

180 
181 
182 

183 

184 

185 

186 

187 

188 

189 

190 

191 

192 

193 

194 

195 

196 

197 

198 

199 

200 
201 
202 

203 

204 

205 


vline(1); 
loc(31,18); 
vline(1); 
loc(2,l); 
hline(16); 
loc(2,18 )； 
hline(16 )： 
loc (し 2); 
vline(16); 
loc(18,2 )； 
vLine(16); 
loc(24,l )； 
prints(33) : 
i = 9 ； 
repeat 【 

loc(Z4,5+i )； 
j = 5 ； 
repeat [ 

if (i and 1)[ 
prlnts(23 )； 
nts{27); 


1 until(—j == 0 )； 
]until{--i == 0); 
loc(24,5 )； 
h1ine(14 )； 

100(24,15); 
hllne(14 )； 
loc(23,6 )； 
vline(9); 
loc(38,6) : 
vlineO); 
end; 


Ini tvaiM ) 

array byte addc[9] = [0, 


4,6,8,9,12,13,14,191 : 


k, 


m, n ； 


begin 

i = wholeraap—1; 
j = area-1 ； 
k = 25 ； 
repeat 【 

mem 【 ’++i] = $f f ； 
mem[++ ぶ 1 古 I : 

1 until (--k == 0) ； 
it* ((i = rnd(6) ) < 3)[ 
arealj = 0][i = i + 1]= 3; 
areaij! い +il= 3; 
areat++3][ii = 3; 
area( JH--i 1= 3 ； 

]else I 

areafj = 0J[i = i-3] = 3 ： 
area 山い +ij = 3; 
areafjj い +i] = 3; 
areai++j1t—i1= 3; 

1 

i = 9; 
j 二 4 ； 
repeat 【 
k = 5; 
repeat 【 

if (area[j][—k] == 3) I 
1=k-1; 

田 =j: 

n = 4; 
repeat [ 

if ( {1 <= 4 ) and (in < = 4 )) 
if {areatmlin ==1)t 
area[m](l]= 2 ： 


if (n == 3) 
ra = ro -2； 

]else [ 

1 + +; 
m++; 

1 

until(--n = 


0 ); 


]until(k 0); 

1 until (j-- == C); 
j = addc-1 ； 
while (i) t 

if (memlarea+merot+ +j]1=s I ) 
raem[area+roera[j1]= 2; 


areal 31101 =area 【 4 】 [01=area 141[1]= 0 ； 
if (rnd(2))[ 
i = 2 ； 
repeat [ 
k = 4-i; 

J 二 k-1 ； 

repeat ( 

m = area [川 j 1; 

area[i][JJ = aread = 4 - j J [ k ] *, 
area[l](k] = m ； 

1 until(j 三 = 0 )； 

]until(i—— == 0 )； 

I 

i = allfield-1 ； 
j = 256*25; 
repeat [ 

n>era[ ++i J = 0; 

J until(—j == 0 )； 
i = 24 ； 
repeat [ 

field = allfielcl + i»256 ； 
if (i = 二 20)[ 
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217 
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220 
221 
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224 
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228 

229 

230 

231 

232 

233 

234 

235 

236 

237 

238 
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240 

241 

242 

243 

244 

245 
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247 

248 

249 
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253 

254 

255 

256 

257 

258 

259 

260 
261 
262 

263 

264 

265 

266 

267 

268 

269 

270 

271 

272 
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278 
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307 

308 
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310 
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315 

316 
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319 
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321 

322 


fieldlrnd(7)+ll[rnd(7)+81 
else [ 

case (nien>[area+i 1 ) 【 

0 ;[ 

putunit(1,1,5); 


1：I 


putunit(1,2,4) 
putunit(1,1,5) 


2：[. 


putunit(4 1 1,3) 
putunit(1,1,4) 
putunit(2•1 1 5) 

] 

others : ( 

putunlH 7,2,3) 
putunit(0,1,4) 
putunit(1,0 I 5) 


putunit(4,4,1); 

]until(i— == 0 )； 

wholemapl4] 【 0] = process = flags = polanyifx : 
energy = 217; 
mis 白 iles = 2 : 
polanyify = 4; 
polanyly 二 15; 
end ； 


putunlt(b,a,uno) 
var n, x, y; 

begin 

n = b+rnd(a+l)+1; 
while (--n)[ 
repeat [ 

X = rnd(14)+1 ； 
y = rnd(14)+1; 

1 until (fieldCyltx] 
field[y]ixj = uno ： 


end; 


opening() 
begin 

printenergy(); 
printmissiles い； 
clearkuri(); 
beep ()； 

printkuri(36); 
wait( 100) ; 
printkuri(37); 
kuriwork(5); 
printkuri(38); 
Hait(20 )： 
prlntkuriret(39 )； 
end; 


showfield() 
var i, j ； 

begin 
i =16; 
repeat [ 

loc(2,18-i); 


repeat [ 

case (rnd(3)) 


0 
1 

others 


printapc() 
prints(25) 
prints(26) 

;= 二 0); 


]until 
wait(1); 
j =16 ； 

repeat ( 

printpart(--j,16-i )； 
.]until (j = . 二 0); 
until(--i == 0); 


end; 


fight() 
begin 

setenemydata(); 
loop [ 

printkuri(40); 
shadowx = polanyix ； 
shadowy = polanyiy; 
loop [ 

case (raove())[ 

0 ； exit ； 

2: return(false )； 


ene 田 yattack(); 

if (chkwin()) return(true); 
printkuri(42); 
loop 1 

shadowx = polanyix ； 
shadowy = polanyiy ； 
case (move い）【 

0 ：[ 

enemyattack(): 

if (chkwln()) return(true); 


l ;【 


beep(); 

if (bit(fla«3,4))[ 
printkuri(41); 
wait(10); 


polanyix = 0; 


120 


Oh! X 1992.2. 


► X 68000 がな-をのお违が「ついに 24 らいけるようじなった」というので，超反刖のクロッ 
クアップをしたのかと,野ったら，なんのことはない。テレビを巧い巧えただけのようだ (24 
kHz )。 柳沢興 （19) 大阪府 












323 

324 

325 

326 

327 

328 

329 

330 

331 

332 

333 

334 
33 己 
打を 

337 

338 

339 

340 

341 

342 

343 

344 

345 


beep () ； 
enemymove() ; 
comma 打 dattack ( ) •• 

1 else ( 

comma 打 dattack ( 》 ； 
enemy 扣 ove ( ) 

] 

attack(); 

if (chkwi 打 { 》 ） return!true); 
else exit; 

1 

others: return(false )； 


end; 


setenemydata() 
array byte 打 [2]; 

var i, type; 


346 

347 

348 

349 

350 

351 

352 

353 

354 

355 

356 

357 

358 

359 

360 enemyattack() 

361 var type, i; 

362 

363 begin 

364 type = 2 ： 

365 repeat [ 

366 i 二 -1; 

367 while (enemyx[typel[++i])[ 

368 if ((type != 2) or (e 打 emye 【 2J[i 】 > 200)) [ 

369 if ((process < 6) or (rnd(5)= 二 0 )》 [ 

370 line(enemyx[type][i]•enemyy 【 type 】 [i],shadowx•shadowy, 0 》 ； 

371 if (chkfriend()) shootgu 打 （ liuepos); 

372 ] else [ 

373 line (enemy x[ type] [ i 】 • enemyy [ type ] いし shadowx, shadowy, 2 ); 

eventd(); 


390 if (field[linepoa[i][l]][lineposti][0]] >= 3) return(false); 

391 】 

392 end(true); 

393 


374 if (chkfrie 打 d( 》 ）[ 

375 if (shootspeariiinepoa)) 

376 ] 

377 ] 

378 1 

379 J 

380 j until (type--= 二 0); 

381 end ； 

382 

384 chkfrien 过 （） 

385 var i; 

386 

387 begin 

388 i 二 - 1; 

389 while (linepos[++iJ[0] != 255) 


begin 

n[01=nl11=n[2] = 0; 
i = 256; 
repeat [ 

if ( (type = mem[field+(—i)]-3) < 128)[ 
enemyx[typel [ 打 [type】]=i and Sf; 
enemyy[type][n[type]) 二支 / $10; 
enemye[type] 【打 【 type] 牛争 ) ={3-type)*225 ; 

J 

]until(i == 0); 

enemyx[0][n[0]] = enemyxf11[n[1]]=enemyx[2]{n(21]= 0 ； 
end; 


394 

395 

396 

397 

398 

399 

400 

401 

402 

403 

404 

405 

406 

407 

408 

409 

410 

411 

412 

413 

414 

415 

416 

417 

418 

419 

420 

421 

422 



var X. y, i ； 

begin 
i =-1; 

while (x 三 enemyx[0][++i])[ 
y 三 enemyy[0][ij ； 
if (rnd(2)) x = x-l+rnd(2)*2; 
else y = y-1+r 打 d( 2 )» 2 ; 

if ( (x-1 < 14) and (y-1 く 14)) [ 
if {field[y][x] == 0) t 

field[enemyyI0][i1][enemyx[0](i)] = 0; 
field[y][x] = 3; 
eneroyx[0][i] = x ； 
enemyy[0][i ] 三 y; 


1 

y 二 14; 
repeat [ 

X =14 ： 
repeat [ 

printpart(x,y); 

]until(--X == 0); 
]until(-•y == 0) : 
end ： 


423 commandattack() 

424 begin 

425 printkuri(44); 

426 printkuri(43); 

427 inputline(O); 

428 trnaline(gunlli 打 e 》； 

429 printkuri(45); 

430 print.kuri ( 43); 

431 inputline(O); 

432 trnsllne(gun21ine); 

433 if (misBilGB)[ 

434 printkuri(46); 

43 已 priiitkuri(43); 

436 Inputlinet1 )； 

437 过 s 玉 leli 打 e); 

438 J else [ 

439 mls8ilelinet01[O] = 255; 


440 

441 

442 
44;, 

444 

445 

446 

447 

448 

449 

450 

451 

452 

453 

454 

455 

456 

457 

458 

459 

460 

461 

462 

463 

464 

465 

466 

467 

468 

469 

470 

471 

472 

473 

474 

475 

476 

477 

478 

479 

480 

481 

482 

483 

484 
48 己 

486 

487 

488 

489 

490 

491 

492 

493 

494 

495 

496 

497 

498 

499 

500 

501 

502 

503 

504 

505 

已 06 

507 

508 

509 

510 

511 

512 

513 

514 

515 

516 

517 

518 

519 

520 

521 

522 

523 

524 

525 

526 

527 

528 

529 

530 

531 
员 32 
533 
己 34 

535 

536 
637 

538 

539 

540 

541 

542 

543 

544 

545 

546 

547 

548 

549 

550 

551 

552 

553 
564 

555 

556 


J1* (bit(fiags,3 )) 【 
printkuri(47); 
printkuri(43); 
inputli 打 e(2); 
trnsline(spearline); 

1 else [ 

speariine[0](0] = 255; 


end; 


inputline(mode) 
var X, y, t, 


k; 


be 乂 in 

X 二 polanyix ； 
y 二 polanyiy ； 
.linepus[0] [0] = 255 ; 
t =1 ； 
loop [ 

if ((k = tenkey()) 
if (k)[ 
lineoff(); 
pti 打 tpart(x,y); 
case (k)[ 


y ++ 

X—— 

xf+ 
y-— 
[x— 
[x+ + 
[x — 

[X い 


y ++ 
y ++ 
y —— 
y —— 


if (X 三三 —1) 
ef (X ==16) 
if (y == -1) 
er (y == 16 》 


0： 

15; 

0； 

15 ； 


line(polanyiX,polanyiy,x,y,mode); 
1 = 1； 

ase (—-t) t 
0 ：( 

lineo 打 （）； 
ioc け +x,2 中 y); 
prints{17); 
t = 800; 

1 

400:[ 

lineoff {)； 
printpart(X|y )； 


lineoff !)； 
printpart(x,y); 
beep(); 
end ； 


lineon() 
var 1 ； 

begin 

i =-1 ； 

while (lineposl++i][01!= 255)[ 

Ioc(linepos[i][01+2,linepos[i1 [ l]+2); 
printsi16); 

1 

end; 


lineoffO 
var 1 ； 

begin 
i =; 

while (linepos!++i]10] != 255)[ 

printpart(1inepos[i][01,linepos[i][1 ])： 

] 

end; 


trnsline(b) 
var Ip; 

begin 

b 二 b-2; 

Ip 二 linepos—2; 
while (((memw[b = b+2 J 
end ； 


=me 扣 w[lp =lp+21) and $ff) 


attack() 
begin 

printkuri(48); 

if (shootgunigun nine)) reduceenergy(30); 
if (8hootgun(gu 打 21ine) 》 reduceenergy{3C); 
if (Bhootmi8sile(missileline))[ 
missiles ——； 
printinissiles (); 


if (8hootspear(apearline )》 
end: 


chkwin() 
var type; 

begin 

type = 3; 
repeat [ 

if (enemyx[--typel[0]) 
1 until (type ニニ ら》 ； 
end(true); 


reduceenergy( 100) ; 


return(false); 



= 255) 1] 


►いやはや「スターウォーズ」は非常にすばらしい。こうなったら "Attack on The 
Snow Walker " とかも作ってもらいたいですわ。さあ，ューザー登録ハガキにをう巧こう！ 

闽れ衆夫 (17) ががが 


P 0 LANYI 


121 





begin 

atr = 0; 

if ((dx = ex-3x> > 127) 
atr = atr or I ； 
dx 三 -dx ： 

1 

if ((dy = ey-sy) > 127) 
atr = atr or 2; 

か =-dy ； 

] 

if ((dx or か） ==0)[ 
linepoa[01[0] = 255 ； 
return; 

] 

if (dy > dx)[ 
a い .二 atr or 4; 
i 二 dx; 
dx = dy; 
dy = i j 


case (mode) 


0 
I 

others 


di3t 

diat 

dist 


if (distance(dx, か ） < diet) 
linepo3[C][0J = 255 ； 
return; 


i = dx ； 

dx = dx 本 2; 

dy 二 dy*2; 
j = K = 0 ： 
loop t 

if ((i = i-dy) > 127 
i = i+dx; 

J++; 

] 

if (distance ( い 1 ij) 
if (atr and 4)[ 


else 


k+l ； 
e [ 
k+l ； 


557 

558 line(ax,sy,ex,ey,mode) 

559 var dx, dy, atr, dist, 

560 i, j, k,1,m; 

561 

562 

563 

564 

565 

566 

567 

568 

569 

570 

571 

572 

573 

574 

575 

576 

577 

578 

579 

580 

581 

582 

583 

584 

585 

586 

587 

588 

589 

590 

591 

592 

593 

594 

595 
己 96 

597 

598 

599 

600 
601 
G02 

603 

604 

605 

606 

607 

608 

609 

610 
611 
612 

613 

614 

615 

616 

617 

618 
G19 

62 白 
621 
622 

623 

624 

625 

626 

627 

628 

629 

630 

631 

632 

633 

634 

635 

636 

637 

638 

639 

640 

641 di8tance(x,y) 

642 var 1,12 ； 

643 

644 begin 

645 12 = X*} { けけ； 

646 1=1 ： 

647 repeat 【 

648 if (12 <= i*(l+l)) 

649 ] until {++1==15); 

650 end(15-1 )； 

651 

652 

653 shootgun(byte Ipl1[1]) 

654 var hit, x, y, i, j, k ； 

655 

656 begin 


printpart(Iptk]{0],lp[k][1 ])： 

]until(+ 中 k == i); 

】 until(--j 二 = 0 )； 
if (hit) I 
wait{10 )； 

X =lp[--i][0 】； 
y =ip 川 m; 
j =10; 
repeat [ 

loc(x-f2,y+2); 
prints(21); 

. wait(2 )； 
printpart(x,y); 
wait(2 ); 

]until( — j == 0 ); 

while (lp[++i][0] != 255)[1 

if ((j = x-((i =lp[i][l り and $f)) > 127) 

if ((k = y-i/$10) > 127) k = -k; 

damage(x,y,(distance(j,k)-2)*25); 

1 

end(true )； 


< diat) exit; 


if (atr and 1)1 
if (atr and 2) m 
1=1+sx; 
m = m+sy; 
if ( い 15) exit 
if (ro > 15) exit 
linepo8[k]10]=1 
linepoa[k++lil]= 


ro: 


255; 


linepos[k][0]= 
if (mode != 2) 
i =-1; 

while (linepos[++il[01!= 255)[ 
if (fie.ld[linepos[illlll(linepostiH01] 1) 
linepos[++i][0i = 255; 
axit; 

] 

] 

1 

if (mode) I 
i =-1 ； 

while (linepoal++i1(01!= 255) I 
if ((linepos[i][0] == ex) and (1inepos[i]{1J == 
linepoa[++i3[0] = 255; 
exit; 


674 

675 

676 

677 

678 

679 

680 
681 
682 

683 

684 

685 

686 

687 

688 

689 

690 if ((j = x-((i =lp[i][l り and $f)) > 127) j = -j ； 

691 ‘ 

692 

693 

694 

695 

696 

697 8hootraissile(byte lp 【 J 【 ll) 

698 var i, j, k,1,m, n ； 

699 

700 begin 

701 if (lp[0110] == 255) return(false); 

702 i = 0; 

703 while ((field 【 lp[il 【 l 】 ][lp[ill0!l= ：： 0) and (lp[i + l] 【 0] ! = 255)) 

704 loc(lp[i][01+2,lp[l.l[ll + 2); 

705 prints(19 )； 

706 prints(28); 

707 wait(8 )： 

. 708 printspc(); 

709 i++; 

710 ] 

711 j =IptiKOl ； 

712 k =lp(i)|lj ； 

713 loc(j+2,k+2); 

714 prints(21 )； 

715 wait!15 )； 

716 I =10 ； 

717 repeat [ 

718 m = k+2; 

719 repeat ( 

720 n = j+2 ； 

721 repeat ( 

722 if (((n-l) or (m-1)) <=15) t 

723 loc(n + 1,in+ 1) ； 

724 printa{2l )； 

725 1 

726 I untiJ (n-- = = j); 

727 】 until (m-- == k); 

728 wait(2) : 

729 III 2 k + 2 ： 

730 repeat [ 

731 n = j+2; 

732 repeat.[ 

733 if (((n-l) or (m-1)) <=15) 

734 J until (n-- == j); 

735 ] until (m— == k); 

73 む wait(2); 

7 : け ]until(-—1==0); 

738 1=2 ； 

7 39 r«i>ua1,I 


printpart(n-l,m-1 )； 


ey)) 


740 m 二 3; 

741 repeat 1 

742 if ((1 and --ra)== 

743 if (((j+ra-1) or (k+1-1)) 

744 ] until(m == 0); 

745 ] until(1—==0); 

746 end(true); 

747 

748 

749 shootspear(byte lp(][1]) 


1)damage(J,k,400); 

： =15) damage(j+ra-i,k+1-1,200); 


else I 

linepoa[I]t1 


ay*16 中 sx; 


end ： 


exit ； 


750 

751 

752 

753 

754 

755 

756 

757 

758 

759 

760 

761 

762 

763 

764 

765 

766 

767 

768 

769 

770 

771 


var i, j; 
begin 

if (lp[01(01== 255) return(false); 
i = 0 ； 
repeat [ 

loc(lp[i][0]+2,lp[i][ll+2 )； 
prints(20); 
wait(3); 

1 until (lp[++i)[0] == 255); 
i =10 ； 
repeat [ 

j = 0 ； 

repeat ( 

if (fieldllp[j][l]]tlp[j][0]l)[ 
loc(lp[j]l01+2,lpU][n+2); 
prints(21 )； 


1 until Up【+ + 川 0] 
wait け）； 
j = 0 ； 
repeat 


：= 255 )； 


772 if (field[lp[j]lll][lp(jl[011) printpart.(lp[jUO],lplJl[lJ )； 


657 

658 

659 

660 
661 
662 

663 

664 

665 

666 

667 

668 

669 

670 

671 

672 

673 


if (lp[0](01== 255) return(false); 
i = 0; 

hit = false; 

.repeat [ 

if lfield[lp[iJ[l]l(lp[il[0]])[ 
hit = true ； 


773 3 until (lp[ + + 川 0] 

774 wait(2); 

775 ] until(--i == 0); 

776 i = 0 ； 


255); 


exit ； 


255); 


1 until (lpt++i)(0] 
j = 4 ； 
repeat I 

k 三 0; • 

repeat [ 

loc(lptkll01 + 2,lp[k][l]+2); 
prints(18); 
wait(2); 


repeat [ 

damage(Ip[i)(0],Ipti][1], 500) : 
1 until (lp[+ + i]f01== 255); 
while (j--)[ 

printpart(lp[j][0],lp[j][l ])： 

wait(3 )； 

1 

end(true); 


J ク 2 Oh ! X 1992.2. 


777 

778 

779 

780 

781 

782 

783 

784 

785 

786 

787 damage(x,y,t) 

7&8 var type, d, i; 

789 

790 begin 

► 「化たな！！ツインビ ー 」力すやりたいよ。でらわ金力《ない 
バイトでらする力•。あ， あい、.ー ドデイスクと增設民 AM と… 
ない。 


よし，こうなったら必殺の 
.ああっやっぱりわ貪がおり 
化川隆搁 （18) 巧悚ん I 








791 

792 

793 

794 

795 

796 

797 

798 

799 

800 
801 
802 

803 

804 

805 

806 

807 

808 

809 

810 
811 
812 

813 

814 
816 
816 

817 

818 
819 

82 白 
821 
822 

823 

824 

825 

826 

827 

828 

829 

830 

831 

832 

833 

834 

835 

836 

837 

838 

839 

840 

841 

842 

843 

844 

845 

846 

847 

848 

849 

850 

851 

852 

853 

854 

855 

856 

857 

858 

859 

860 
861 
862 

863 

864 

865 

866 

867 

868 

869 

870 

871 

872 

873 

874 

875 

876 

877 

878 

879 

880 
881 
882 

883 

884 

885 

886 

887 

888 

889 

890 

891 

892 

893 

894 

895 

896 

897 

898 

899 

900 

901 

902 

903 

904 

905 

906 

907 


d = け ll/lO-rnd け / 5) ; 
case (type = fieldtyj[x]) 
2 ：( 

beep(); 

printkuri(49); 
printkuridec(d); 
printkuri(50); 
reduceenergy(d); 


3 to 5 : ( 

type = type-3; 
i = 0; 

while ({enemyxltype]ti1! 
if (eneraye[type][i] > d) 
else 

] 

1 

end; 


: X) or (enerayy[type 1[i] != y) ) i + +; 
enemye[type 1 11 ]=eneraye[type)[i1-d; 
eraaeenemy(x,y,type); 


reduceenergy(e) 
begin 

if (energy > e) 
else 

printenergy(); 
if (energy == 0) 
end; 


energy 

energy 


energy—e; 

0 ; 


gameover ()； 


Burveyi ) 
var X 


n, i ； 


X = polanyifx—1; 
y = polanyify; 
i = 4 ； 
cepeat [ 

if {(X <= 4) and (y <= 4))[ 
if (wholemapty][x] == $ff) 
aurveyfield(x,y); 
n + + ； 


if (i == 3)[ 
y = y-2; 

】 else ( 

X++; 

パ +; 

1 

]until(—i == 0) 
if (n| ( 

printkuri(51); 
kuriwork(n+l )； 
printkuri(52); 
wait(60); 
showwholemapi}: 


end; 


navigate() 
begin 

printkuri(53 )； 
while (move() != 2)[] 

end; 


move() 
var x', 


begin 


fx, fy, t; 


loop loop I 
case (--t ) 【 

0：t 

printpart(polanyix,polanyiy); 
t = 800 ； 

1 

400:1 

loc(polanyix+2,polanyiy+2); 
print3pc(); 

] 

1 

X = polanyix; 
y = polanyiy ； 
case (tenkey())[ 
l：l 

printpart(polanyix,polanyiy); 
return(1 )； 

1 

10 :[ 

printpart(polanyix,polanyiy )； 
return(0 )； 

1 

2 : y++; 

3 : X -—； 

4 : X ++； 

5 : y —； 

others : 


908 

909 

910 

911 

912 

913 

914 

915 

916 

917 

918 

919 

920 

921 

922 

923 

924 

925 

926 

927 

928 

929 

930 

931 

932 
.933 

934 

935 

936 

937 

938 

939 

940 

941 

942 

943 

944 

945 

946 

947 

948 

949 

950 

951 

952 

953 

954 

955 

956 

957 

958 

959 

960 

961 

962 

963 

964 

965 

966 

967 

968 

969 

970 

971 

972 

973 

974 

975 

976 

977 

978 

979 

980 

981 

982 

983 

984 

985 

986 

987 

988 

989 

990 

991 

992 

993 

994 

995 

996 

997 eventa() 


fy—; 
y =15; 


fy++; 

y = 0； 

] 

others : [ 

case (field[y][x1)t 

0:1 

fieldtpolanyiy](polanyix) = 0 ； 

fieldtyllx] = 2; 

printpart(polanyix,polanyiy )； 

printpart(x,y); 

polanyix = x ； 

polanyiy = y; 

return!0 )； 

主; [ 

if (bit(flag3,5))[ 
beep ()； 

printkuri(54 )； 
exit; 

]else [ 

plunder(x,y )； 
return(O )； 

1 

] 

others : exit ； 


if ((fx > 4) or (fy > 4)) [ 
beep() : 

printkuri(55) : 
exit; 

] 

if (wholemapE fy][fx] == $ff) I 
beep(); 

printkuri(56); 
extt; 

1 

exit(2); 

] 

field(polanyiy!1polanyix] = 0; 
surveyfield(polanyifx,polanyify )； 
polanyifx = fx; 
polanyify = fy; 
polunyix = x; 
polanyiy = y; 
end(2 )； 


plunder(x,y) 
var i ; 

begin 
beep(); 

printkuri(57); 
kuriworki4 )； 
printkuri(58); 
wait<20); 
printkuri(59); 

energy = energy+(i = difficulty*1l/10-rnd(difficulty/5)); 
prlntkuridec{i )； 
printkuri(60); 

iniHsiles = mi8silea+(i =：l + rnd( 3 ))； 

printkuri 过 ec(.i 》 ； 

printkuriret(61); 

printenergy() : 

printmi8siles ()； 

«ventc ()； 
printkuri(62); 
loc(2+x,2+y); 
i = 10 ； 
repeat I 

prints(2l); 
prints(28); 
wait(2); 
pri 打 ts(15); 
prints(28); 
walt(2) : 

]until( -- i = 二 0); 
eraseenemy(x,y•2); 
end; 


exit; 

1 

prlntpart(polanyix,polanyiy )； 
t = I; 

■ fx = polanyifx ； 
fy = polanyify ； 
case (x)[ 

-l：[ 

fx—; 

X =15; 

1 

16:[ 

fx 卡 +; 

K = 0 ； 

1 

others : [ 
case (y)( 


998 

999 

begin 

clearkuri() ; 

1000 


case (process)[ 

1001 


0：l 

1002 


beep(); 

1003 


printcont(65,2); 

1004 


proces3+ 牛； 

1005 

1006 



1007 


beep{); 

1008 


printcont(67,5); 

1009 


proce83++; 

1010 

1011 


ミ : 【 

1012 


beep(); 

1013 


printcont( 67,2 》； 

1014 


printcont(72,3); 

1015 


printkuriret(71 )； 

1016 


procesa+f; 

1017 

if 

(areatpolanyify][polanyifx] 

1018 

1019 



1020 

if 

(area[polanyify](polanyifx! 

1021 

1022 


主 ; t 

1023 

if 

(area 【 polanyify] 【 polanyifx 】 

1024 


beep(); 


2) process+f; 
2) procesa ++； 


^「||||| たむ u ッ イン ビ ー 」と 「スター ウォーズ」を n いました。 III け/とら乂びさに燃 t 
させてもらいました。巧ってよかった。 巧り！勝之 （19) 下楽が 
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1025 

1026 

1027 

1028 

1029 

1030 

1031 

1032 

1033 

1034 

1035 

1036 

1037 

1038 

1039 

1040 

1041 

1042 

1043 

1044 

1045 

1046 

1047 

1048 

1049 
1 は 50 

1051 

1052 

1053 

1054 

1055 

1056 

1057 

1058 

1059 

1060 
1061 
1062 

1063 

1064 

1065 

1066 

1067 

1068 

1069 

1070 

1071 

1072 

1073 

1074 

1075 

1076 

1077 

1078 

1079 

1080 
1081 
1082 

1083 

1084 

1085 

1086 

1087 

1088 

1089 

1090 

1091 

1092 

1093 

1094 

1095 

1096 

1097 

1098 

1099 

1100 
1101 
1102 

1103 

1104 

1105 

1106 

1107 

1108 

1109 

1110 
nil 
1112 

1113 

1114 

1115 

1116 

1117 

1118 

1119 

1120 
1121 
1122 

1123 

1124 

1125 

1126 

1127 

1128 

1129 

1130 

1131 

1132 

1133 

1134 

1135 

1136 

1137 

1138 

1139 

1140 

1141 


printcont(67,2); 
printcont(75,3); 
printkuriret(71 )； 
process 卡 +; 

1 


clearkuri ()； 
end; 


eve 打 tb() 

var i, jI k ； 

begin 

olearkuri(); 

case (process)[ 

2: f 

•if (bit(flags,0))[ 
beep(); 

printcont(78,6); 



!;【 


if (arealpolanyify]{polanyifxj ==1)( 

if (bitm'a が ， OM 【 
beep(); 

printcont(78,2); 
printconti84,4 )： 
flags = flags or S2; 

J 

prooes 扫卜十； 

1 

] 

6,7:1 

if (areafpolanyify)Ipolanyi ど x] >= 2) process 卡 +; 
】 

9：[ 

i = 0; 

j = wholeraap-1; 
k = 25; 
repeat [ 

if (raem[++j] $fe) i++; 

]until {--k == 0); 
if (i == 24) t 
beep(); 
beep(); 
beep(); 

printkuriret(93); 
printcont(67,2); 
printcont(94,3); 
gameendt); 

] 

if (i >= 21)[ 

if ((flags and $30) == $10)[ 

， beep{); 

printkuriret(78 )； 
printcont(88,5); 
flags = flags or $20; 

] 


clearkuri{); 
end; 


eventc{) 

var i, J, k ； 

begin 

if {bit{flaS8,0) == false)[ 
beep ()； 

printcont(97,2); 
flags = flags or Si ； 
return; 

J 

if (process >= 8)[ 

if {area[polanyifyl[polanyifx] >= 2)[ 
if (bit(flags,3) == false)[ 
beep ()； 

if (bit(flags,1))prlntkuriret(99 ); 

else printcont( 100 ,2 )； 

printkuriret(102); 

printkuri( 103 )； 

kuriwork(3); 

printkuriret(104); 

flags = flags or $8; 

return ； 


if {area[polanyifyl[polanyifx] == 2)[ 
i = 0 ； 
j = 25; 
repeat [ 

if {memtarea+(--j)1== 2) t 

if (mem 【 wholemap+j] == Sfe) i++ : 

1 

]until (J == 0 )； 
if (i >= 6)[ 

if (bit(flags,4) == false)[ 
beep(); 

printkuriret(105); 
printkuri(ICG )； 
kuriwork(4); 
printcont(107,2); 
flags = flags or $ 10 ； 


end; 


eventdt) 
begin 


1142 

1143 

1144 

1145 

1146 

1147 

1148 

1149 

1150 

1151 

1152 
1163 

1154 

1155 

1156 
1167 
1158 
1169 
1160 
1161 
1162 

1163 

1164 

1165 

1166 

1167 

1168 

1169 

1170 

1171 

1172 

1173 

1174 

1175 

1176 

1177 

1178 

1179 

1180 
1181 
1182 

1183 

1184 

1185 

1186 

1187 

1188 

1189 

1190 

1191 

1192 

1193 

1194 

1195 

1196 

1197 

1198 

1199 

1200 
1201 
1202 

1203 

1204 

1205 

1206 

1207 

1208 

1209 

1210 
1211 
1212 

1213 

1214 

1215 

1216 

1217 

1218 

1219 

1220 
1221 
1222 

1223 

1224 
1226 
1226 

1227 

1228 

1229 

1230 

1231 

1232 

1233 

1234 

1235 

1236 

1237 

1238 

1239 

1240 
124 1 

1242 

1243 

1244 

1245 

1246 

1247 

1248 

1249 

1250 

1251 

1252 

1253 

1254 

1255 

1256 

1257 

1258 


if (bit(flag3,2) == false)[ 
beep ()； 

if (bit(flags,1))printkuriret{109 )； 
else printkuriret( 110 ) ； 

printkuriret(111 )； 
flags = flags or $4; 

1 

end ； 


gameoverO 
var X, y, i; 

begin 
beep(); 
beep ()； 

printkuri(63); 
wait( 100 ); 



i = 3; 
repeat [ 


wait(10); 
beep い； 

]until (--i == 0); 
i =1500; 
repeat [ 

if (((X = rnd(40)) != 39) or ((y = rnd(24)) != 23)) 
loc(x,y )； 
prints(21); 

1 

]until(--i == 0); 
wait( 100 い 
gameend ()； 
end ； 


garoeend() 
var i ; 

begin 
i = 3: 
repeat I 

loc(15+i,12); 
printspc ()； 
hline(7-i-i); 
print 百 pc(); 
wait(5); 

]until(—i == 0 )； 
i = 2 ； 
repeat 【 

loc(16,9 + i); 
printspc ()； 
hiine(5); 
printspc い； 
loc(16,10+i )； 
prints(27 )； 
hspc け）； 
prints(27 )； 
loc(16,15-i); 
print8pc(); 
hUne け）； 
printspc い； 
loc(16,14-i); 
prints(27); 
hspci5); 
print8{27 )； 
wait(5); 

1 until(--i == 0 )； 
wait(60); 


loc(18,12); 



loop tenkey(); 
end; 


surveyfield(x,y) 

V 任 r f, a, b, c, i; 

begin 

f = allfield+{y»5+x)*256-1; 
a = b = c = 0; 
i = 256; 
repeat [ 

case (mem [ 牛 + ")[ 

3: 凸 ++; 

4: b ++； 

5: C++; 

1 

]until(--i == 0 )； 
if (a+b+c) i = a»$10+b; 
else i = $fe ： 

wholeraap[y] 【 X 】 =1 : 
end; 


showwholemapC) 
var i, J, k ； 


begin 
i = 4 ; 
repeat [ 

J = 5; 

repeat [ 

loc(24+{--j)*3,6+i*2); 

if ((j == polanyifx) and (i == polanyify))[ 
prints(22 )； 

]else I 

case (k = wholemap 【 i][j 】 ）( 

Sff ：； 

$fe : prints(24); 
others:[ 

prints(k/$10 )； 
prints(k and $f); 


]until (j == 0 )； 


t 


124 Oh! X 1992.2. 


► アルバイトを始めたので，いままでけえなかったものが巧.えるのがうれしい。 

毛が蚀み (19) が木お 







1259 

1260 
1261 
1262 

1263 

1264 

1265 

1266 

1267 

1268 

1269 

1270 

1271 

1272 

1273 

1274 

1275 

1276 

1277 

1278 

1279 

1280 
1281 
1282 

1283 

1284 

1285 

1286 

1287 

1288 

1289 

1290 

1291 

1292 

1293 

1294 

1295 

1296 

1297 

1298 

1299 

1300 

1301 

1302 

1303 

1304 

1305 

1306 

1307 

1308 

1309 

1310 

1311 

1312 

1313 

1314 

1315 

1316 

1317 

1318 

1319 

1320 

1321 

1322 

1323 

1324 

1325 

1326 

1327 

1328 

1329 

1330 

1331 

1332 

1333 

1334 

1335 

1336 

1337 

1338 

1339 

1340 

1341 

1342 

1343 

1344 
1346 

1346 

1347 

1348 

1349 

1350 

1351 

1352 

1353 

1354 

1355 

1356 

1357 

1358 

1359 

1360 

1361 

1362 

1363 

1364 

1365 
136C 

1367 

1368 

1369 

1370 

1371 

1372 
け 73 

1374 

1375 


1 until (i-- == 0 )； 
end ； 


eraseenemy(x,y,type) 
var i ； 

begin 

i 三 0; 

while ((x ! = eneinyx[ type ] [ i J) or (y ! = enemyyf type] ( i ] )) i + +; 
while (enemyx[typel[i] = enemyx(type][i+1])I 
enemyy[type][i] = enemyy[type]Ii+1]; 
enemye[type][i] = eneraye[type j[i +11 ； 
i + +； 

] 

field[yl[x] = 0; 
printpart(x,y): 
beep() : 
end ； 


printpart(x,y) 
begin 

loc(2+x,2+y )； 
prints(fieldiy][xl+lO )； 
end; 


printenergy() 
begin 

loc(25,18 )； 
printdec(energy )； 
end; 


prlntmissiles() 
begin 

loc(34,18 )； 
printdec(roi8siles); 
end; 


printdec(n) 

array byte b 【 5]; 

var bp, chr ； 

begin 

vtos(n,b); 
bp = b-1 ； 
loop [ 

case (chr = mem[++bpl)[ 

0 : exit ； 

I • : printspc い； 

others : prints (chr~ • 0 •い 


end; 


kuriwork(t) 
begin 

repeat { 
wait(40); 
printkuri(36); 

]untiI (--t == 0); 
wait(40); 
end; 


printkuridec(n) 
array byte b[5]; 

var bp, chr ； 

begin 

b )； 

1； 

case (chr = roem[++bp])[ 

0 : exit; 

others : printkuri(chr-'0'); 


end; 


printcont(no,ri) 

begin 

repeat [ 

printkuriret(no ++)； 
]until l--n == 0); 
end : 


printkuriret(no) 
begin 

printkuri(no); 



var s,1,J ； 


begin 
i 二 4; 
repeat [ 

loc (し l9+i); 
hspc(38 )； 

1 until(--i == 0); 
kurix 三 kuriy = 0 ； 

3 = 38; 

if (kunji) s s s+s: 
i = 3; 
reneat f 



1376 

1377 

1378 

1379 
138V) 

1381 

1382 

1383 

1384 

1385 

1386 

1387 

1388 

1389 

1390 

1391 

1392 

1393 

1394 

1395 

1396 

1397 

1398 

1399 

1400 

1401 

1402 

1403 

1404 

1405 

1406 

1407 

1408 

1409 

1410 

1411 

1412 

1413 

1414 

1415 

1416 

1417 

1418 

1419 

1420 

1421 

1422 

1423 

1424 

1425 

1426 

1427 

1428 

1429 

1430 

1431 

1432 

1433 

1434 

1435 

1436 

1437 

1438 

1439 

1440 

1441 

1442 

1443 

1444 

1445 

1446 

1447 

1448 

1449 

1450 

1451 

1452 

1453 

1454 

1455 

1456 

1457 

1458 

1459 

1460 

1461 

1462 

1463 

1464 
け 65 

1466 

1467 

1468 

1469 

1470 

1471 

1472 

1473 

1474 

1475 

1476 

1477 

1478 

1479 

1480 

1481 
14 82 

1483 

1484 

1485 

1486 

1487 

1488 

1489 

1490 

1491 

1492 


Uuribuf[--i]Ul=0 ； 

repeat 【 

kuribuftill--j]= 

]until(j == 0); 

]until ( i == 0)： 
end ； 


printkuri(no) 
var ptr, chr, 


i, j; 


begin 

locate(kurix + 1 十 kanji,kuriy+20); 
ptr = atring[no]; 
whiJe (chr = meratptr++1)( 
if (chr == '¥n')[ 
if (kurix)[ 
kurix = 0 ； 
if (kuriy == 3)( 
loc(1,23); 
hBpc(38); 
i = 3; 
repeat [ 

loc(1 .20+(— i ))； 

print(in8X$(&kuribuf[i ] [0])); 

]until(i == 0); 
i =154; 
j = kuribuf; 
repeat 【 

mernlji = memlj+771 ； 
j ++； 

]until(--i == 0); 

while'(kuribufl2)[i])[ 
kuribuf 【 2 】【 i++] = • 

1 

1 else [ 
kuriy++; 

1 

loc(1,kuriy+20); 

1 

)else 【 

print ( 扫 tr$(chr,1)); 

if (kuriy) kuribuf[kuriy-1][kurix] 

kurix+4; 


loc(x,y) 

begin 

locate((kanji ? x«2:x),y )； 
end; 


dhline(1) 
begin 

repeat [ 

prints(25); 

1 until(—1== 0 )； 
end ； 


hLined ) 
begin 

repeat ( 

prints(26); 

1 unti1 (--1 == 0); 
end; 


hspc(1) 
begin 

repeat I 

printspc(); 

J until(1== 0); 
end ； 


vline{1) 
begin 

repeat [ 

printa(27); 
printC'¥d"); 
prints(28) : 

1 until(--I == 0 )； 
end; 


printspc!) 



prints(no) 

begin 

prlnt(rasx$(8tring 【 no])) 
end : 


tenkey() 

var f = true, key, i; 
begin 

if ((key = inkey(0)) == $lb) aystem(); 

if (f) I 

if (key ==0) f = false; 

]else I 
i =10 ； 
repeat [ 

If (key == tenkeycodeliJ)[ 
f = true; 



chr; 


►12 巧号に化化された 「 KPP . BASj で，3 H 目じして1679(レベル 1) をたたき化した。 
レベル2では，ホカ巧86というとんでらない紀録を化した。たぶんキーボードを闲手でいつ 
ぺんに押したのだろう。 金原お徳 （18) が岡沿 


P 0 LANYI 








7240 20 C9 20 BC C3 B2 
7248 0D C0 DE B2 3120 
7250 C8 C2 20 B7 B6 DD 
7258 00 0D C0 DE B2 32 
7260 B3 C8 C2 20 B7 B6 
7268 B3 00 0D D0 BB B2 
7270 0D CC DE D7 B2 C4 
7278 I)F B1 00-0D BA B3 


SUM ： 82 D3 9F 45 6412 

7280 B7 20 B6 B2 BC A1 
7288 00 20 C9 20 CB B6 
7290 20 A6 20 B3 B9 CF 
7298 A1 00 0D BC AD B3 
72A0 20 B8 B2 B7 20 A6 
72A8 AE B3 BB 20 BC CF 
72B0 00 Cl AE 目 3 DB 20 
72B8 B3 D8 AE B3 A1 0D 
72C0 B6 20 A6 20 BE DE 
72C8 B7 20 BD DE 20 C6 
72D0 AE B3 BC DE 20 BC 
72D8 A1 00 OD BC UD BA 
72E0 CE B3 BA B3 20 A6 
72E8 BC DE 20 BC C3 B8 
72F0 BB B2 A1 00 OD BC 
72F8 DE B8 20 BF B3 Cl 


SUM ： D8 D8 3C 44 A3 70 

7300 DE 20 BC B6 B9 C3 
7308 C9 C3 DE 2C 20 C2 
7310 20 A6 20 B3 CA DE 
7318 CA 20 B7 0D B9 DD 
7320 DE BD Al00 0D BE 
7328 B3 20 B8 B3 B2 B7 
7330 D7 20 CA BD DE DA 
7338 CF B2 CF BD Al00 
7340 Cl AE B3 BB 20 C9 
7348 DD C4 B3 20 B8 B2 
7350 C6 CA 20 B2 C4 DE 
7358 C3 DE B7 CF BE DD 
7360 0D C2 D0 C6 20 A6 
7368 CA D 巨 B2 C4 D8 CF 
7370 20 BB B7 DE AE B3 
7378 CE DE AF C4 20 BC 


SUM ： B4 AB 88 57 BA A9 

7380 C4 DE B3 Al OD 00 
7388 DE AE 目 3 20 B6 DD 
7390 B3 Al 00 0D B4 C5 
7398 2D 20 00 20 C4 20 
73A0 B2 D9 20 00 20 A6 
73A8 C6 B2 DA CF BC C0 
73B0 0D D5 BF B3 B6 DD 
73B8 20 CA DE B8 CA 20 
73C0 BD Al 00 0D B4 C5 
73C8 2D 20 B6 DE 20 C5 
73D0 D8 CF BC C0 Al 00 
73D8 DE B8 CA C2 20 BC 
73E0 Al 00 43 B6 DE C0 
73E8 BF B3 B6 DD 20 CA 
73F0 BA BC .20 C0 DE D2 
73F8 DE 20 A6 20 B1 C0 


SUM; BF 4E F8 08 B9 87 

7400 CA DE 20 BA B3 B9 
7408 0D C9 B3 D8 AE B8 
7410 20 B3 BC C5 B2 CF 
7418 00 20 BF C9 B1 C4 
7420 DE 20 C2 D0 C6 20 
7428 B3 CA DE B2 C6 20 
7430 OD DA CA DE 20 B1 
7438 DE DD 20 C3 DE BD 
7440 0D Cl B7 Al) B3 20 
7448 DD 20 BC DA B2 CC 
7450 D6 D8 20 C2 B3 BC 
7458 B6 DE 20 CA B2 AF 
7460 CF BD Al 00 20 B5 
7468 0D B3 20 BC CF BD 
7470 0D A2 B7 DO 20 C9 
7478 C2 C0 DE C2 20 BA 


SUM ： 

94 

84 

El 

A4 

47 

FE 

12 

4D 

DBE9 

7480 

20 

CA 

20 

Cl 

B7 

AD 

B3 

20 


02 

7488 

C9 

20 

CD 

B2 

DC 

20 

A6 

20 


2A 

7490 

B5 

CB 

DE 

D4 

B6 

BD 

OU 

D3 


85 

7498 

C9 

C0 

DE 

Al 

00 

20 

BD 

DO 


B5 

74A0 

D4 

B6 

C6 

20 

Cl 

B7 

AD 

B3 


48 

74A8 

20 

C6 

20 

B7 

B6 

DD 

20 

BE 


2E 

74B0 

06 

Al 

A3 

00 

OD 

Dl 

BC 

20 


D4 

74B8 

BC 

CF 

BD 

Al 

00 

0D 

A2 

BF 


57 

74C0 

AF 

BA 

B8 

20 

Cl 

B7 

AD 

B3 


19 

74C8 

20 

じ 6 

20 

B7 

B6 

DD 

20 

BE 


2E 

74D0 

D6 

Al 

00 

20 

CD 

B2 

DC 

20 


12 

74D8 

A6 

20 

C8 

B6 

DE 

B3 

20 

CO 


B5 

74E0 

B2 

BC 

AD 

B3 

0D 

C9 

20 

BA 


7 巨 

74E8 

B4 

20 

C6 

20 

BB 

B6 

D7 

B3 


B5 

74F0 

C9 

B6 

Al 

00 

20 

B7 

D0 

20 


E7 

74F8 

C9 

20 

D1 

CE 

DE 

B3 

20 

C5 


FE 

SUM ： 

30 

54 

74 

AE 

B5 

FE 

FE 

D6 

7O0C 

7500 

20 

BA 

B3 

B2 

20 

B6 

DE 

20 


13 

7508 

B1 

B6 

D9 

DO 

0D 

C6 

20 

C3 


C6 

7510 

DE 

DA 

CA 

DE 

2C 

20 

Cl 

B7 


24 

7518 

AD 

B3 

20 

B8 

DE 

DD 

20 

BE 


Dl 

7520 

DE 

DD 

C0 

B2 

20 

B6 

DE 

2E 


0F 

7528 

2E 

2E 

A3 

00 

0D 

A2 

Cl 

B7 


26 

7530 

AD 

B3 

20 

C6 

20 

B6 

B4 

D8 


A8 

7538 

C5 

BB 

B2 

Al 

00 

20 

BA 

DA 


87 

7540 

CF 

C3 

DE 

20 

C9 

20 

B7 

DC 


00 

7548 

20 

C9 

20 

CC 

DD 

C4 

B3 

20 


49 

7550 

CC 

DE 

D8 

0D 

C6 

CA 

20 

B5 


F4 

7558 

C4 

DE 

DB 

B2 

C3 

B2 

D9 

B6 


33 

7560 

DE 

2C 

20 

BC 

B6 

BC 

20 

BA 


32 

7568 

DA 

20 

B2 

BC 

DE 

AE 

B3 

20 


C7 

7570 

CA 

20 

CE 

DP 

D7 

DD 

C6 

2D 


3E 

7578 

20 

31 

0D 

RE 

B7 

20 

C3 

DE 


94 

SUM ： 

FB 

5B 

09 

FI 

D5 

6E 

AB 

2F 

3C9B 

7580 

CA 

20 

D1 

D8 

C0 

DE 

Al 

00 


: D2 

7588 

20 

B2 

CF 

CF 

C3 

DE 

20 

C9 


FA 

7590 

20 

B7 

D0 

20 

C9 

20 

CA 

C0 


: 3A 

7598 

D7 

B7 

20 

C0 

DE 

B9 

C3 

DE 


A6 

7 5 AO 

D3 

0D 

BC 

DE 

AD 

B3 

CC 

DE 


: 84 

75A8 

DD 

20 

C6 

20 

B6 

Cl 

20 

扫 6 


30 

75B0 

DE 

2E 

2 巨 

2E 

A3 

00 

C3 

B7 


: 85 

75B8 

20 

C9 

20 

B じ 

DE 

AD 

B3 

D6 


D9 

75C 白 

B3 

20 

C5 

20 

C2 

B3 

BC 

DD 


: C6 

75C8 

20 

A6 

20 

CR 

DE 

B3 

BC 

DE 


DF 

75D0 

AD 

20 

BC 

CF 

BC 

CO 

Al 

00 


; 75 

75D8 

0D 

A2 

Cl 

B7 

AD 

B3 

20 

CE 


75 

7 5E0 

B3 

D2 

DD 

.20 

BC 

DA 

B2 

CC 


: 9G 

75E8 

DE 

20 

D6 

D8 

20 

BE 

D 巨 

DD 


45 

75F0 

B6 

DD 

20 

CD 

Al 

00 

20 

C0 


01 

7 己 F8 

DE 

B2 

32 

20 

BE 

DD 

C4 

U3 


F4 

SUM： 

41 

6D 

C7 

C8 

52 

04 

5D 

2D 

401A 

7600 

OD 

CO 

R2 

BE 

B2 

20 

A6 

20 


D5 

7608 

C4 

DA 

Al 

00 

20 

BA 

C9 

C4 


A6 

7610 

BA 

DB 

20 

Cl 

B7 

AD 

B3 

20 


AD 

7618 

08 

DE 

DD 

20 

C6 

20 

CC 

B5 


FA 

7620 

DD 

20 

C5 

20 

B3 

BA 

DE 

B7 


E4 

7628 

0D 

B6 

DE 

20 

DO 

D7 

DA 

2C 


6E 

7630 

20 

CF 

C0 

20 

43 

B6 

DE 

C0 


66 

7638 

20 

D5 

BF 

B3 

B6 

DD 

20 

B6 


DO 

7640 

DE 

20 

B1 

B2 

C2 

B2 

C3 

DE 


76 

7648 

20 

BC 

AE 

B3 

BF 

B8 

0D 

CC 


8D 

7650 

D2 

B2 

20 

C4 

2 け 

C 己 

AF 

C3 


BF 

7658 

B2 

D9 

Al 

00 

20 

Cl 

B7 

AD 


71 

7660 

B3 

20 

B8 

DE 

DD 

20 

B6 

DE 


FA 

7668 

20 

CB 

BF 

B6 

C6 

20 

C3 

B7 


CO 

7670 

C0 

只 2 

2 白 

BA 

B3 

0D 

C4 

DE 


AE 

7678 

B3 

20 

A6 

20 

C4 

AF 

C3 

B2 


81 

SUM： 

35 

FI 

CF 

49 

A6 

B7 

DA 

51 

B4E0 

7680 

1)9 

20 

B6 

C9 

B3 

BE 

B2 

20 


BB 

7688 

B1 

D8 

Al 

00 

20 

CC 

DE 

B2 


9A 

7690 

32 

20 

BE 

DI) 

C4 

B3 

20 

C0 


; 44 

7698 

B2 

BE 

B2 

20 

A6 

0D 

C4 

DA 


: 93 


76A0 Al A3 00 20 CO DE B2 31 : E5 


】 51 白 var i; 

1511 

1512 be な in 

.1513 repeat 【 

1514 i =1100 ； 

1515 repeat 【 

1516 


1517 


until( 


- L 


1518 end; 

1519 

1520 

1521 system!) 

1522 begin 

1523 print("Vc ")； 

1524 3top ()； 

1525 end ； 


==0)； 
0)； 


u ス he 


SUM: 35 

7080 C3 
7088 40 
7090 B4 
7098 2C 
70A0 D8 
70A8 8C 
70B0 08 
70B8 BA 
70C0 74 
70C8 OA 
70D0 89 
70D8 DD 
70E0 82 
70E8 33 
70F0 37 
70F8 40 


SUM：19 06 66 8E D18F DA 90 8021) 

7100 43 00 2E 00 2B 00 6F 00 : 0B 
7108 4F 00 DB 00 2A 00 3C 3E : CE 
7110 00 3F 3F 00 3D 3D 00 3D : 35 
7118 00 2D 00 21 00 ID 00 BE : 29 
7120 DD C4 B3 20 B8 B2 B7 20 : B5 
7128 BD DE 20 00 BE DE DD B2 : E6 
7130 B7 20 BD DE 20 00 B4 C5 : OB 
7138 BC DE 2D 20 00 D0 BB B2 : 24 
7140 09 20 00 50 4F 4C 414E : 73 
7148 69 49 20 45 42 2D 33 30 : D9 
7150 30 38 00 B5 DC D8 00 2E : FF 
7158 00 BE DD B6 DD 20 C4 B3 : C5 
7160 B7 DE A 巨 20 BC BD C3 D1 : 70 
7168 A2 B8 D8 D3 C4 20 BE DD : 84 
7170 B2 Cl DB B3 A3 B7 C4 DE : FD 
7178 B3 20 BC CF BC C0 Al 0D : 88 


SUM ： BF E2IF B4 517F CC 7A 0FD6 

718 白 00 BA C9 20 BE DD B6 DD : D1 
7188 20 C9 20 BC B7 B9 B2 C4 : AB 
7190 B3 20 C9 20 BC AE B3 B1 : 8A 
7198 B8 20 A6 20 BA BA DB D0 : BD 
71A0 CF BD Al 0D 00 BE B2 BA : じ 4 
71A8 B3 20 BC CF BC C0 Al 0D : 88 
71B0 00 A2 CE DF D7 DD C6 2D : K6 
71B8 A3 4E 6F 2E 38 20 A6 20 : AC 
71C0 C4 B3 20 BC BD C3 D120 : C4 
71C8 C9 20 B6 DD D8 B6 20 C6 : F0 
71D0 20 B5 B7 CF BC C0 Al 00 : 78 
71D8 OD B2 C4 DE B3 20 C9 20 : ID 
71E0 BC BC DE 20 A6 20 C 白 DE : DA 
71E8 BC C3 B8 C0 DE BB B2 Al : E3 
71F0 00 0D C3 B7 B6 DD 20 C9 : 03 
71F8 20 B2 C4 DE B3 20 CE B3 : C8 


SUM ： 02 08 60 C0 A7 AA 70 37 3C9D 

7200 BA 扫 3 20 A6 20 D6 BF B8 : A0 
7208 20 BC CF BD Al 00 0D B2 : C8 
7210 C4 DE B3 20 D3 BC B8 CA : 86 
7218 20 BA B3 B9 D 巨 B7 20 C9 : C4 
7220 20 BC BC DE 20 A6 20 C0 : 1C 
7228 DE BC C3 B8 C0 DE BB B2 : 20 
7230 Al 00 20 C9 20 BA B3 B9 : D0 
7238 DE B7 20 D3 B8 CB AE B3 : 6C 


1493 1 until(i == 0) : 

1494 】 

1495 end{0 )； 

1496 

1497 

1498 returnkey() 

1499 var key; 

1500 

1501 begin 

1502 repeat [ 

1503 key = inkey(1); 

1504 if (key == $lb) system ()； 

1505 1 until (key 三 =tenkeycodelOJ )； 

1506 end; 

1507 

1508 

1509 wait{t) 


7000 

00 

00 

E2 

70 

E4 

70 

E6 

70 

FC 

7008 

E8 

70 

EA 

70 

EC 

70 

EE 

70 

6C 

7010 

F0 

70 

F2 

70 

F4 

70 

F6 

70 

8C 

7018 

F8 

70 

FA 

70 

FC 

70 

FE 

70 

AC 

7020 

00 

71 

02 

71 

04 

71 

06 

71 

DO 

7028 

08 

71 

OA 

71 

0C 

71 

OE 

71 

FO 

7030 

11 

71 

14 

71 

17 

71 

19 

71 

19 

7038 

IB 

71 

ID 

71 

IF 

71 

2C 

71 

47 

7040 

36 

71 

3D 

71 

43 

71 

53 

71 

CD 

7048 

57 

71 

59 

71 

81 

71 

A5 

71 

9A 

7050 

B1 

71 

D8 

71 

FI 

71 

0 巨 

72 

4D 

7058 

32 

72 

48 

72 

59 

72 

6A 

72 

05 

7060 

70 

72 

7B 

72 

87 

72 

89 

72 

C3 

7068 

9A 

72 

B1 

72 

DA 

72 

F4 

72 

El 

7070 

24 

73 

3E 

73 

60 

73 

86 

73 

14 

7078 

93 

73 

9B 

73 

A4 

73 

BO 

73 

4E 


BB5956C1 

D1767D8A 

033 ae0 旦区 
0BBBC0CD 

1 A n 
A 技 ( 


c 9ad 4856273340 FFF 
E A197E260C46D987B 
X 

3 . 

2 D20D11DF2 技 D0C 区 A6 
7 0BCDCAAABCB2 良 DCB 

5 0ECD0DC9D0F3O0E0 
5 0DBC2 枉 BBD2C 技 2CD2 


9 .6ED78D5B4573E3CA 
2 70B2A7B8ABD6F2C6 
D 

9 . 

E 969346 C0 巨 00031 目 2 
8 DCCCCBBDB220BADC 

6 1030003 DO7310D0D 
1 良 DB2D2C02BBA2B2A 


6 584C4ED5E3 巨 ADCF3 
9 777D53AF74A82CEC 
4 

C . 

0 7EEB306FE5AD5DCA 
2 BADBC0ACDCCBDBBD 

6 B8C0010CC80F00D4 
F BDBD2A2BBB2C222B 


883035 FD90F5.7 


911 
C F 6 


761306 E0E 0024022 
BAAC2BB0D22BC0 良 B 


D2B2ABDABDDCBA2B 


3 118BC12CDB63F283 
V 68070 B039C878DCF 


1777777 T 70000 

4 9D46C13FAD1 92602 
4 19FB5F84E6D 6 3 324 

34456678899 A0000 
7777777 777 770000 

9 2038C 92525 A 71591 
7 E7D80B63C4A 33334 

3 34455678899 AO000 
1 7777777777770000 

0 64DD639FDB 巨 F 0480 
呂 D6B3FA 3192903333 

3 344556778999 AO00 
A 7777777777777000 
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►化！化が氏登場。乂郎，ホが，化丫•が懊かしいなあ。 


人•久化 II リ弘 （19) 巧-乎化 

























7808 

7810 

7818 

7820 

7828 

7830 

7838 

7840 

7848 

7850 

7858 

7860 

7868 

7870 

7878 


SUM ： EC DD 21 B7 3C 06 96 B7 DE48 

7880 C3 DE 2C 20 BF BC C3 20 : 4B 
7888 A2 BE B2 BC DE AE B3 A3 : B0 
7890 20 C5 20 C6 DD B9 DE DD : 1C 
7898 20 C0 D 巨 A1 00 20 BC 0D : 48 
78A0 AC DD CA DF DD 20 A 扫 20 : F5 
78A8 D6 B3 B2 20 BC C3 20 B7 : B1 
78B0 D0.20 C9 20 B7 B6 DD 20 : 43 
78B8 A6 20 CF AF C3 B2 D9 A1 : 33 
78C0 A3 00 0D C3 B.7 20 C9 20 : 33 
78C8 C2 B3 BC DD D6 B3 20 Bl : 68 
78D0 DD HA DE B3 20 C3 DE BA : A3 
78D8 2D CO DE 20 A6 20 C6 AD : 24 
78E0 B3 BC AD 20 BC CF BC C0 : 43 
78E8 A1 00 01)BA DA C3 DE 20 : 03 
78F0 C3 B7 20 C9 20 C2 B3 甘 C : B4 
78F8 DD 2 け A6 20 CE DE B3 BC : DE 


SUM ： 00 Bl F5 47 64 7619 1)5 0C41 

7900 DE AD 20 C3 DE B7 CF BD : 8F 
7908 A1 00 0D B6 DI) B2 20 C4 : D7 
7910 D8 C2 B9 B6 DE C0 20 CC : 93 
7918 DE D7 B2 C4 »D じ B DF Bl : 43 
7920 20 B6 DE 20 Bl D8 CF BC : E8 
7928 CO A100 OD C3 B7 20 C9 : Dl 
7930 20 BC DD CD B2 B7 20 B6 ; C5 
7938 DE 20 C2 DD じ 3 DE Bl D8 : C7 
7940 CF BC C0 A1 00 20 D2 B2 r 90 
7948 BC AE B3 20 CA 20 A2 CC : 95 
7950 DK D7 B2 0D C4 BD CB DF : 9F 
7958 Bl A3 2C 20 C4 D8 C2 B9 : B7 
7960 20 CA 20 B6 DI) C0 DD 20 : 5A 
7968 C3 DE BL) A100 01) BA DA : A0 
7970 C5 D7 20 CE DF D7 DD C6 : E3 
7978 2D 20 C6 D3 20 BF B3 CB : 43 


76A8 20 BE DD C4 B3 0D C0 B2 


76B0 

BE 

B2 

20 

A6 

20 

C4 

DA 

A1 

95 

76B8 

00 

20 

Cl 

B7 

AD 

B3 

20 

B8 

D0 

76C0 

DE 

DD 

20 

C9 

20 

BE 

DD 

B6 

15 

76C8 

DD 

20 

31 

BE 

B7 

20 

B6 

D7 

50 

76D0 

20 

BD 

B3 

BE 

B7 

0D 

B6 

DE 

A 日 

76D8 

20 

DG 

B6 

DE 

20 

B8 

DE 

DD 

23 

76E0 

20 

C6 

20 

BA 

B3 

B9 

DE 

B7 

C1 

76E8 

20 

A6 

20 

B8 

DC 

B4 

CO 

A1 

8F 

76F0 

00 

20 

CO 

DE 

B2 

31 

20 

BE 

7F 

SUM: 

05 

EF 

F2 

9A 

2C 

EE 

77 

C4 0059 

7700 

B2 

20 

A6 

20 

C4 

DA 

A1 

00 

D7 

7708 

20 

CF 

C0 

2C 

20 

BC 

DD 

CD 

61 

7710 

B2 

B7 

20 

CC 

DE 

D7 

B2 

C4 

80 

7718 

BD 

CB 

DF 

Bl 

20 

A6 

20 

BE 

BC 

7720 

DE 

DD 

B6 

DD 

0D 

C6 

20 

B7 

F8 

7728 

DD 

B7 

AD 

B3 

20 

C6 

20 

CA 

C4 

7730 

B2 

CB 

DE 

20 

BD 

D9 

A1 

A3 

55 

7738 

00 

0D 

A2 

Cl 

B7 

AD 

B3 

20 

A7 

7740 

CE 

B3 

D2 

DD 

20 

BC 

DA 

B2 

98 

7748 

CC 

DE 

20 

1)6 

1)8 

20 

43 

B6 

91 

7750 

DE 

C0 

20 

D5 

BF 

B3 

B6 

DD 

98 

7758 

20 

BE 

DE 

DD 

B6 

DD 

OD 

CD 

06 

7760 

A1 

00 

20 

BC 

DE 

CC 

DE 

DD 

E2 

7768 

20 

C9 

20 

B6 

DD 

20 

C6 

20 

A2 

7770 

BC 

DE 

CA 

DE 

B8 

20 

BF 

B3 

8C 

7778 

Cl 

20 

A6 

20 

C4 

D8 

C2 

B9 

BE 

SUM: 

84 

B3 

E8 

OF 

27 

75 

E9 

0E E9CD 

7780 

D6 

A1 

00 

20 

C3 

B7 

01) 

CA : 

: E8 

7788 

20 

D5 

BF 

B3 

B6 

D 打 

20 

C9 ； 

: E3 

7790 

20 

C2 

D0 

C6 

20 

A6 

20 

D8 : 

: 36 

7798 

AC 

B8 

C0 

DE 

C2 

20 

BD 

D9 : 

: 7A 

77A0 

BA 

C4 

C6 

D6 

AF 

C3 

20 

C0 : 

: 6C 

77A8 

C0 

B6 

B2 

20 

A6 

0D 

B9 

B2 : 

; 66 

77B0 

BF 

DE 

B8. 

20 

BC 

C3 

B2 

D9 : 

: 7F 

77B8 

A1 

00 

20 

BA 

DA 

20 

A6 

20 ； 

: 3B 

77C0 

CC 

村巨 

B8 

DE 

20 

C0 

D2 

C6 : 

: 98 

77C8 

2C 

20 

BC 

DE 

CC 

DE 

DD 

20 : 

; 8D 

77D0 

C9 

20 

1)5 

BF 

B3 

0D 

B6 

DD : 

: DO 

77D8 

20 

B6 

DE 

20 

D8 

AC 

B8 

CO : 

: DO 

77E0 

DE 

C2 

20 

BB 

DA 

BF 

B3 

C6 : 

: 8D 

77E8 

20 

C5 

AF 

C0 

D7 

20 

C9 

D8 ; 

: EC 

77F0 

B8 

D0 

B2 

DD 

20 

CA 

20 

BC : 

: DD 

77F8 

DE 

CA 

D 区 

B8 

0D 

BF 

B3 

C1 ; 

: 7E 

SUM ： 

11 

11) 

25 

F2 

9B 

CC 

A7 

4D 4458 


7800 20 A6 20 BB C4 DE B3 20 : 16 


7000 01 00 E2 70 K5 70 E8 70 : 00 
7008 EB 70 EE 70 FI70 F4 70 : 7E 
7010 F7 70 FA 70 FD 70 00 71 : AF 
7018 03 71 06 71 09 71 0C 71 : E2 
7020 0F 7112 7115 7118 71 : 12 
7028 IB 71IE 71217124 71 : 42 
7030 29 712E 7133 7136 71 : 84 
7038 39 713C 713F 7158 71 : DO 
7040 6B 7178 7183 71 A2 71 : CC 
7048 A7 71 AA 71 D8 71 FD 71 : EA 
7050 0D 72 44 72 60 72 7E 72 : F7 
7058 A6 72 C3 72 D3 72 E3 72 : E7 
7060 ED 72 FD 72 09 73 0B 73 : C8 
7068 20 73 38 73 5D 73 79 73 : FA 
7070 Bl73 Dl73 F7 73 2174 : 67 
7078 2C 74 36 74 4174 54 74 : C7 


SUM ： 21 A7 CF 17 BO18 AB lA 9B60 

7080 6A 74 86 74 93 74 CA 74 : ID 
7088‘ F4 74lA 75 27 75 53 75 : 5B 
7090 6E 75 7C 75 94 75 B5 75 : 07 
7098 EB 75 0176 55 76 82 76 : 9A 
70A0 A176 BF 76 D4 76 2A 77 : 37 
70A8 5A 77 7177 86 77 B8 77 : E5 
70B0 CD 77 03 78 2B 78 4C 78 : 26 
70B8 8A 78 F7 7810 79 29 79 : 9C 
70CO 4D 79 74 79 A2 79 CA 79 : 11 
70C8 E9 79117A 317A 60 7A : 72 
70DO 86 7A 9A 7A A5 7A Dl7A : 7E 
70D8 DF 7A 14 7B 46 7B 7E 7B : A2 
70EO 9C 7B 82 4F 00 82 50 00 : BA 
7CE8 82 51 00 82 52 G0 82 53 : 7C 
70F0 00 82 54 00 82 55 00 82 : 2F 
70F8 56 00 82 57 00 82 58 00 : 09 


SUM：18 E2 D2 Cl CA F3 4E 70 79BE 

7100 20 20 00 819C 00 819D : 7B 
7108 00 82 6 白 eo 82 61 0G 82 : 47 
7110 62 00 81 け 00 817B 00 : 24 
7118 82 8F 00 819B 00 819E : 4C 
7120 00 81 9A 00 8183 8184 : 24 
7128 00 8148 8148 00 8181: 94 
7130 8181 00 3D 3D 00 81 5C : 59 
7138 00 8162 00 1D 1D 00 90 : AD 


7140 ED 93 AC 8B £6 88 £6 90 : 9B 
7148 71) 20 20 3D 3D 3D 3D 3D : EE 
7150 3D 3D 3D 3D 3D 31) 3D 00 : AB 
7158 9153 88 E6 90 71) 20 20 : 9F 
7160 3D 3D 3D 313 3D 3D 3D 3D : E8 
7168 3D 31) 00 83 47 83 69 83 : B3 
7170 57 81 5B 20 20 3D 3D 00 : ED 
7178 83 7E 83 54 83 43 83 8B : AC 


SUM： 11 F1 Dl 24 F3 41 E6 E6 801C 

7180 20 20 00 82 6F 82 6E 82 : A3 
7188 6B 82 60 82 6D 82 78 82 : B8 
7190 68 20 20 82 64 82 6181: F2 
7198 7C 82 52 82 4F 82 4F 82 : 74 
71A0 57 00 20 20 8F 49 00 81: F0 
71A8 45 00 90 ED 8A CD 93 9D : 49 
71B0 8C K4 83 56 83 58 83 65 : 0C 
71B8 83 80 8175 8C 49 96 7B : DF 
71C0 90 ED 88 EA 98 59 8176 : D7 
71C8 8B 4E 93 AE 82 115 82 DC : AF 
71D0 82 B5 82 BD 8142 0D 00 : 46 
7 1D8 82 B1 82 CC 90 ED 8A CD : 55 
71E0 82 CC 8E 77 8A F6 8C 6E : CD 
71E8 93 91) 82 CC 8F B6 88 AC : F7 
71F0 82 F0 8E 8E 82 DD 82 DC : 4B 
7 げ 8 82 B7 8142 00 90 AC 8C : C4 


SUM ： 52 59 C414 7D 15IE A6 F444 

7200 F7 82 B5 82 DC 82 B5 82 : 45 
7208 BD 8142 0D 00 8175 83 : 06 
7210 7C 83 89 83 93 83 6A 81 : 0C 
7218 5B 8176 82 6D 6F 2 巨 82 : 60 
7220 57 82 FG 93 96 83 56 83 : 4E 
7228 58 83 65 83 80 82 CC 8A : IB 
7230 C7 97 9D 89 BA 82 C9 92 : IB 
7238 75 82 AB 82 DC 82 B5 82 : B9 
7240 BD 8142 00 01) 88 DA 93 : 82 
7248 AE 82 CC 8E 77 8E A6 82 : B7 
7250 F0 8F 61’、 82 B5 82 C4 89 : F4 
7258 BA 82 B3 82 A2 8142 00 : D6 
7260 0D 93 47 8A CD 82 CC 88 : 14 
7268 DA 93 AK 95 FB 8 じ FC 82 : B5 
7270 F0 97 5C 91 AA 82 B5 82 : D7 
7278 DC 82 B7 8142 00 OD 88 : 61) 


► 「がド統一 II 」はめちやくもやの怕い。はやく X 68000 にがわなされないかなあ。 

N 111か乂 (23) お伽が 


SUM ： 

02 

FC 

29 

B0 

6D 

50 

D6 

B2 9D48 

7980 

DE 

20 

C3 

DE 

B7 

CF 

BD 

A1 

83 

7988 

00 

01) 

BB 

B7 

DE 

AE 

B3 

20 

DE 

7990 

DB 

CE 

DE 

AF 

C4 

20 

BC 

AD 

83 

7998 

C2 

C4 

DE 

B3 

A1 

00 

BF 

B3 

2A 

79A0 

CB 

DE 

20 

B6 

DD 

D8 

AE 

B3 

95 

79A8 

A1 

00 

OD 

C3 

B7 

B6 

DD 

20 

DB 

79BO 

C9 

20 

BD 

B2 

BC 

DI) 

20 

BF 

D0 

79B8 

B3 

Cl 

20 

C6 

20 

B6 

DD 

BD 

CA 

79C0 

D9 

20 

BC 

D8 

AE 

B3 

20 

A6 

B4 

79C8 

20 

D0 

C2 

B9 

CF 

B じ 

C0 

A1 

57 

79D0 

00 

01) 

CC 

DE 

DD 

BE 

B7 

20 

29 

79D8 

BC 

じ F 

BD 

A1 

00 

C3 

B7 

B6 

19 

79E0 

DD 

20 

C9 

20 

B2 

C4 

DE 

B3 

ED 

79E8 

20 

CE 

B3 

BA 

B3 

20 

A6 

20 

F4 

79F0 

Cl 

AE 

B8 

BE 

DE 

OD 

DD 

20 

CD 

79F8 

C6 

20 

D6 

BF 

B8 

20 

C3 

DE 

F4 

SUM ： 

9C 

06 

55 

4F 

BF 

BF 

E5 

5E 0FA1 

7A00 

B7 

D9 

BA 

C4 

B6 

DE 

20 

DC 

9E 

7A08 

B6 

D8 

CF 

BC 

CO 

A1 

00 

20 

9A 

7A10 

BA 

DA 

C3 

DE 

20 

BA 

Cl 

D7 

A7 

7A18 

20 

C9 

20 

BA 

B3 

OD 

B9 

DE 

lA 

7A20 

.B7 

20 

B6 

DE 

20 

B6 

B2 

CB 

BE 

7A28 

20 

B13 

DA 

D9 

BA 

C4 

CA 

20 

F6 

7A30 

Bl 

D8 

CF 

BE 

DD 

A1 

00 

0D 

Al 

7A38 

C3 

B7 

20 

B6 

DE 

20 

B2 

CF 

CF 

7A40 

20 

C2 

B6 

AF 

CO 

20 

CD 

B2 

A6 

7A48 

B7 

20 

B6 

DE 

20 

BC 

DD 

CD 

FI 

7A50 

B2 

B7 

20 

C9 

20 

CC 

DE 

D7 

F3 

7A58 

B2 

C4 

BD 

CB 

DF 

Bl 

0D 

C4 

5F 

7A60 

20 

B5 

1)3 

DC 

DA 

CF 

Bl) 

Al 

8B 

7A68 

00 

01) 

C3 

B7 

20 

B6 

DE 

20 

5B 

7A70 

BC 

DD 

CD 

B2 

B7 

20 

A6 

20 

B5 

7A78 

C2 

B6 

AF 

C3 

B7 

CF 

BC 

C0 

EC 

SUM ： 

6B 

70 

46 

6C 

25 

4E 

5A 

33 8419 

7A80 

A1 

00 

0D 

B4 

C5 

BC 

DE 

2D 

EE 

7A88 

20 

C9 

20 

B6 

C0 

CF 

1)8 

20 

46 

7A90 

B6 

UE 

20 

D4 

D8 

20 

C9 

20 

69 

7A98 

D6 

B3 

C6 

20 

C9 

CB 

DE 

2C 

0D 

7AA0 

20 

B6 

DE 

DD 

BE 

B7 

20 

A6 

CC 

7AA8 

D3 

01) 

B6 

DD 

C2 

B3 

20 

BC 

C4 

7AB0 

C3 

20 

BA 

B3 

B9 

DE 

B7 

20 

BE 

7AB8 

D3 

B8 

CB 

AE 

B3 

20 

C6 

20 

BD 

7AC0 

C4 

B3 

C0 

C2 

20 

BD 

D9 

20 

CF 

7AC8 

D6 

B3 

C3 

DE 

BD 

A1 

00 


88 

SUM ： 

70 

5B 

AF 

19 

EF 

3C 

F3 

5B AE5B 











SUM ： 

3E 

7« 

CB 

78 

17 

A7 

72 

DB 1)6 7 B 

7280 

DA 

93 

At: 

82 

EO 

只 2 

B5 

82 

36 

7288 

AD 

82 

Cl) 

81) 

55 

8 じ 

82 

82 

6E 

7290 

CC 

8 臣 

77 

8 巨 

A6 

82 

F0 

8F 

06 

7298 

6F 

H2 

B5 

82 

04 

89 

BA 

82 

Bl 

72A0 

B3 

82 

A2 

81 

42 

00 

82 

CC 

E8 

72A8 

8D 

55 

8C 

82 

96 

DA 

95 

57 

4C 

72B0 

82 

FO 

HE 

77 

92 

E8 

82 

B5 

28 

72B8 

82 

C4 

89 

BA 

82 

B3 

82 

A2 

E2 

7 200 

81 

42 

()0 

01) 

91 

巨 6 

82 

50 

19 

72C8 

8D 

82 

94 

4D 

8B 

40 

8A 

D6 

IB 

72D0 

96 

43 

00 

01) 

91 

E6 

82 

51 

30 

72D8 

8D 

82 

94 

4D 

8B 

40 

8A 

D6 

IB 

72E0 

96 

.13 

00 

OD 

83 

7E 

83 

54 

BE 

72E8 

83 

4 3 

83 

8B 

00 

0D 

83 

75 

D9 

72F0 

83 

89 

83 

43 

83 

67 

83 

58 

97 

7 2F8 

83 

73 

83 

41 

00 

0D 

8D 

55 

A9 

SUM; 

56 

BB 

91) 

23 

C9 

D9 

2A 

52 0836 

7300 

8C 

82 

8A 

4A 

8E 

6E 

81 

42 

Al 

7308 

00 

CD 

00 

82 

CC 

94 

ピ D 

8A 

66 

7310 

51 

82 

FO 

8E 

F3 

82 

AF 

82 

F7 

7318 

DC 

82 

B5 

82 

BD 

81 

42 

00 

15 

7320 

0D 

8K 

FC 

95 

D3 

8B 

E6 

88 

F8 

7328 

技 6 

82 

FO 

92 

B2 

8D 

B8 

82 

63 

7330 

B5 

82 

DC 

82 

B7 

81 

42 

00 

OF 

7338 

92 

B2 

8D 

B8 

8F 

49 

97 

D9 

Bl 

73.10 

81 

42 

8C 

8B 

89 

CA 

82 

FO 

9F 

7348 

91 

53 

88 

E6 

90 

71) 

82 

C9 

AA 

7350 

95 

5C 

8E 

A6 

82 

B5 

82 

DC 

BA 

7358 

82 

B7 

81 

42 

00 

OD 

90 

69 

02 

7360 

8D 

73 

95 

FB 

8C 

FC 

82 

FO 

8A 

7368 

8E 

77 

BE 

A6 

82 

IJ5 

82 

C4 

B6 

7370 

89 

BA 

82 

B3 

82 

A2 

81 

4 2 

5F 

7378 

00 

01) 

8E 

A9 

94 

9A 

91 

95 

98 

SUM ： 

C0 

30 

DA 

93 

94 

DD 

02 

9A FU36 

7380 

92 

75 

82 

AA 

8E 

64 

8A 

7C : 

2B 

7388 

82 

AF 

82 

C4 

82 

AO 

82 

E9 : 

04 

7390 

82 

CC 

82 

C5 

81 

41 

90 

CF : 

U6 

7398 

82 

DD 

89 

1)7 

82 

FO 

92 

44 ; 

07 

73A0 

82 

A4 

82 

CC 

82 

CD 

8A 

EB : 

38 


POLANYI 127 


U ス h3 


7346849 C78F78BD 
860EB4 目 C49A2C 巨 B 


E3OF282CD2300D0 

DD2BCDDB0BB22G2 

09008 DDO04ABC03 
CD02DDD2OBBDAD 区 

0D184CED10OAC79 

2BABCBBDA22BBBC 

709 D 000 E397AD03 
D2D 0202 呂 BCB 己 D2B 

6 2DE63C8E 030605 
技 CBDAAABA2C2B0D 

3D0A01CB 8006010 
CA2C2ABBDD2C2A2 

KC4E1 680373079 F 
BBCDCDB2BBB2DDB 

BF9C39C2D2 目 26DA 
BACBBBACAAD 技 BBB 

































7930 89 70 97 
7938 88 1)7 82 
7940 82 E7 8A 
7948 82 E9 81 
7950 B182 BB 
7958 C5 8141 
7960 C4 8177 
7968 78 82 C8 
7970 BE 8142 
7978 0D 83 93 


SUM ： A7 EC E0 3D 3F 4E 4F 3D A696 


7A80 

DC 

82 

B7 

81 

42 

00 

OD 

8D : 

: 72 

7A88 

EC 

8B 

C6 

83 

8D 

83 

7B 

83 : 

； CE 

7A90 

62 

83 

67 

8F 

6F 

93 

AE 

81 : 

: 0C 

7A98 

42 

00 

91 

95 

94 

F5 

8A 

AE : 

; 29 

7AA0 

97 

B9 

81 

42 

00 

OD 

93 

47 : 

； FA 

7AA8 

8A 

CD 

82 

CC 

90 

84 

90 

69 : 

: B2 

7AB0 

91 

95 

92 

75 

82 

C9 

8A 

D6 ; 

: 1)8 

7AB8 

82 

B7 

82 

E9 

8E 

91 

97 

BF : 

:19 

7AC0 

82 

F0 

8C 

A9 

82 

C2 

82 

AF : 

; 1C 

7AC8 

82 

DC 

82 

B5 

82 

BD 

81 

42 : 

: 97 

7AD0 

00 

OD 

95 

AA 

90 

CD 

82 

B5 : 

: 巨 0 

7AD8 

82 

DC 

82 

B7 

81 

42 

00 

93 : 

； ED 

7AE0 

47 

8A 

CD 

82 

CC 

88 

DA 

93 : 

: E1 

7AE8 

AE 

95 

FB 

8C 

FC 

82 

AA 

92 : 

: 84 

7AF0 

BC 

91 

4F 

82 

C9 

97 

5C 

91: 

: 6B 

7AF8 

AA 

82 

C5 

82 

AB 

82 

E9 

82 : 

; 0B 

SUM ； 

81 

49 

8D 

65 

C3 

A7 

52 

F 日 8371 

7B00 

Bl 

82 

C6 

82 

AA 

95 

AA 

82 

E6 

7B08 

A9 

82 

E8 

82 

DC 

82 

B5 

82 

2A 

7B10 

BD 

81 

42 

00 

0D 

82 

Bl 

82 

42 

7B18 

EA 

82 

C5 

82 

Bl 

82 

BF 

82 

27 

7B20 

E7 

82 

CC 

8D 

55 

8C 

82 

82 

A7 

7B28 

AA 

89 

FI 

94 

F0 

82 

B3 

82 

5F 

7B30 

EA 

82 

E9 

82 

Bl 

82 

C6 

82 

52 

71138 

CD 

82 

A0 

82 

E8 

82 

DC 

82 

39 

7B40 

B9 

82 

FI 

81 

42 

00 

01) 

93 

8F 

7B48 

47 

82 

AA 

8D 

A1 

8E 

67 

82 

18 

7B50 

Cl 

82 

BD 

95 

BA 

8A 

ED 

82 

48 

7B58 

AA 

90 

56 

95 

BA 

8A 

ED 

82 

D8 

7B60 

CC 

83 

75 

83 

89 

83 

43 

83 

19 

7B68 

67 

83 

58 

83 

73 

83 

41 

82 

7E 

7B70 

C6 

8 巨 

76 

82 

ED 

82 

EA 

82 

27 

7B78 

DC 

82 

B7 

81 

42 

00 

OD 

93 

78 

SUM ： 

89 

42 

A3 

EC 

A4 

57 

6F 

43 B5B8 

7B80 

47 

82 

AA 

90 

56 

95 

BA 

8A 

32 

7B88 

ED 

82 

FO 

8E 

67 

82 

Cl 

82 

19 

7B90 

C4 

82 

AB 

82 

DC 

82 

B5 

82 

08 

7B98 

BD 

81 

42 

00 

0D 

83 

47 

83 

DA 

7BA0 

69 

83 

57 

81 

5B 

82 

CC 

82 

EF 

7BA8 

A9 

82 

BD 

82 

DC 

82 

E8 

82 

32 

7BB0 

AA 

91 

84 

82 

CC 

82 

E6 

82 

F7 

7BB8 

A4 

82 

C9 

90 

4C 

82 

D1 

81 

9F 

7BC0 

41 

8A 

E2 

90 

C 臣 

82 

FO 

82 

FF 

7BC8 

巨 0 

8A 

1)1 

92 

CA 

82 

B5 

82 

50 

7BD0 

C4 

8D 

55 

8C 

82 

96 

DA 

95 

B9 

7BD8 

57 

82 

C9 

93 

9E 

92 

42 

82 

29 

7BE0 

B7 

82 

E9 

82 

E6 

82 

A4 

82 

32 

7BE8 

C5 

01 ， 

82 

B7 

81 

42 

00 


CE 


SUM ： CD D124 2F 1414 47 B5 B898 


SUM ： 63 9D 3D 04 32 DE C6 97 C6F9 

7980 F0 97 70 88 D3 82 B5 82 : 0B 
7988 C4 8C 4E 82 CC 8B 418A : 42 
7990 D2 82 F0 91 D2 82 Cl82 : 6C 
7998 C4 82 A2 82 E9 8142 81 : 97 
79A0 76 00 0D 93 47 82 CC 92 : 3D 
79A8 CA 90 4D 97 70 88 C3 8D : 86 
79B0 86 83 66 83 52 815B 83 : A3 
79B8 5F 82 F0 93 FC 8E E8 82 : 58 
79C0 B5 82 DC 82 B5 82 BI) 81 : 0A 
79C8 42 00 82 B182 EA 82 C5 : 28 
79D0 93 47 82 C じ 92 CA 90 4D : 61 
79D8 82 F0 96 54 8E F3 82 C5 : 24 
79E0 82 AB 82 DC 82 B7 8142 : 87 
79E8 00 0D 8A C8 88 D 己 8E E6 : 30 
79F0 95 74 8C 5E 83 75 83 89 : F7 
79F8 83 43 83 67 83 58 83 73 : 81 


73A8 
7 3B0 
73B8 
73C0 
7 3C8 
7 31)0 
73D8 
73E0 
73E8 
73F0 
73F8 


8C AF 
00 0D 
88 K6 
82 EA 
82 A2 
00 OD 
82 CC 
88 E6 
93 AK 
82 B9 
90 CF 


82 C5 
90 ED 
82 A9 
82 C4 
82 DC 
96 A2 
90 ED 
82 C9 
82 C5 
82 FI 
82 DD 


82 B7 
93 AC 
82 E7 
82 B5 
82 B7 

92 B2 

93 A じ 
82 CD 
82 AB 
8142 
89 D7 


81 42 
8B F3 
8A 4F 

82 DC 
8142 
81) B8 
8B E6 
88 DA 
82 DC 
00 OD 
82 FO 


7E 

47 

DB 

47 

7E 

CE 

7B 

6A 

13 

7E 

90 


7678 AA 81 64 8164 8164 81 : DA 


SUM ： 6194 57 BC 63 A7 F5 56 9686 


7400 

7408 

7410 

7418 

7420 

7428 

7430 

7438 

7440 

7448 

7450 

7458 

7460 

7468 

7470 

7478 


92 44 

82 DC 
8B C6 

83 67 
00 8D 
B9 81 
69 83 
83 7E 
00 82 
FC 82 
BD 81 
97 8A 
6A 82 
42 00 
57 81 
AD 82 


82 A2 

82 B7 

83 8D 
8F 6F 
EC 8B 
42 00 
57 81 
83 54 
F0 8E 
EA 82 
42 00 
CD 82 
B5 82 
0D 83 
5B 82 
C8 82 


8E E6 
8142 
83 7B 
93 AE 
C6 8A 
0D 83 
5B 00 
83 43 
E8 82 
DC 82 
0D 97 
FO 94 
DC 82 
47 83 
AA 82 
E8 82 


82 E8 
8D EC 

83 62 
8142 
AE 97 
47 83 

82 C6 

83 8B 
C9 93 
B5 82 
4191 
9A 94 
B7 81 
69 83 
C8 82 
DC 82 


D& 

D3 

44 

EC 

99 

D6 

67 

AC 

C6 

7F 

F6 

22 

B9 

88 

2U 

41 


SUM ： C7 F0 EC 50 4C D9 2A 25 7125 


7480 B5 
7488 94 
7490 81 
7498 41 
74A0 AD 
74A8 5B 
74BC A6 
74B8 82 
74C0 B8 
74C8 42 
74D0 82 
74D8 82 
74 巨 0 0D 
74E8 CE 
74F0 B7 
74F8 85 


82 BD 81 
AD 82 B5 
42 00 82 
9197 8A 

82 B5 83 

83 57 82 
82 EA 82 
94 5C 97 
82 A2 82 
00 82 BB 
C5 90 CF 
FO 92 44 
82 A9 82 
88 C0 91 
8142 00 
8 じ 52 8E 


42 00 
82 DC 
62 8C 
CD 82 
5F 83 
F0 97 
CE 8D 
CD 82 
DC 82 
82 CC 
82 DD 
82 A2 
A9 82 
53 82 
0D 92 
69 97 


94 9A 
82 B7 
5K 97 
CD 8F 
8181 
5E 82 
55 8C 
F0 8 巨 
B7 81 
8C E3 
89 D7 
82 C9 
EA 82 
C5 82 
6E 8B 
DF 95 


E5 

0F 

28 

9E 

4B 

IE 

DO 

D6 

F4 

3C 

65 

B7 

51 

C3 

12 

65 


SUM ： 50 6B 6B 51 BlOD AF BC 951B 


7500 

7508 

7510 

7518 

7520 

7528 

7530 

7538 

7540 

7548 

7550 

7558 

7560 

7568 

7570 

7578 


94 82 E6 
4D 82 AA 
C4 82 A2 
42 00 89 
82 DC 82 
8175 8C 
92 45 8D 
92 6E 8B 
98 6182 
82 B7 82 

8142 白 0 

A9 82 C9 
C9 8B 41 
巨 6 81 42 
B3 8E 8B 
B7 8142 


82 E8 
93 FC 
82 DC 
9E 93 
B7 81 
4E 82 
73 88 
85 82 
FO 8B 
E0 82 

91 AC 

92 6E 
8A D2 
8176 
82 B5 
00 00 


92 CA 
82 Cl 
82 B7 
SA 82 
42 00 
CC 88 
D7 82 
CC 95 
BA 82 
CC 82 
82 E2 
8B 85 
82 B9 
00 0D 
82 DC 
8175 


52 

CD 

00 

CD 

67 

93 

85 
BO 
DB 
29 
E6 

86 
AE 
4 3 
K3 
0E 


SUM ； 6B 81 FE B2 91 F9 E5 62 6746 


7580 
7588 
7590 
7598 
75A0 
75A8 
75B0 
75B8 
7 5C0 
75C8 
75D0 
75D8 
75E0 
75E8 
75F0 
7 5F8 


A6 8D 
C9 8B 
E6 81 
82 FO 
8F 4F 
8B 74 
82 A9 
CC 96 
73 88 
E9 82 
82 EA 
8B 85 
82 AA 
8176 
8B 85 
82 C8 


8F 92 
418A 
42 00 
8A E8 
82 CC 
82 E7 
8142 
B3 96 
D7 82 
DD 0D 
82 CE 
8C 52 
8164 
00 0D 
82 C9 
82 B3 


6E 8B 
D2 82 
95 BD 
82 A4 
90 BA 
82 A4 
00 8C 
64 82 
AA 96 
82 C9 
8141 
9153 
8164 

81 75 
8B 41 

82 A2 


85 82 
B9 82 
98 61 

91 E5 
82 C9 
82 CC 
4E 82 
C8 8D 
BE 82 
8F 6F 

92 6E 

91 CC 

81 64 

92 6E 

82 £8 
81 42 


54 

AE 

F4 

80 

Cl 

DC 

4A 

E6 

D4 

9E 

7E 

2F 

DB 

FA 

91 

66 


SUM: B8 71IB 2B lA 89 0715 44E8 


7600 00 
7608 C5 
7610 Bl 
7618 C9 
7620 C4 
7628 41 
7630 Bl 
7638 CD 
7640 83 
7648 82 
7650 82 
7658 DC 
7660 CC 
7668 AF 
7670 AA 


82 U1 
82 CC 
93 AC 
82 CD 
82 A2 
82 B5 
B2 HA 
0D 83 
6A 81 
C 己 82 
BE 81 
82 C5 
93 AD 
82 C5 
82 C9 


82 EA 
8C 4E 
82 D4 
8B Cl 
82 E9 
82 A9 

88 C8 
7C 83 
5B 82 
CD 96 
42 00 
82 CC 
82 AB 
82 EO 

89 BF 


82 DC 82 
82 CC 95 
82 E8 82 
82 A2 82 
82 AA 81 
82 B5 82 
8F E3 82 
89 83 93 
50 90 C7 
B3 97 9D 
8D A182 
8C 4 巨 82 
82 BE 82 
8F 5B 95 
92 6C 82 


7F 

DO 

32 

0A 

00 

5C 

61 

FB 

F2 

13 

B3 

CD 

FB 

D7 

BD 


SUM ： 

F4 

33 

A2 

ID 

3C 

64 

F6 

B5 

7B4F 

7680 

76 

00 

93 

47 

82 

CC 

8F 

64 


91 

7688 

97 

76 

82 

C8 

92 

CA 

90 

4D 


90 

7690 

82 

FO 

96 

54 

8E 

F3 

82 

B5 


14 

7698 

82 

DC 

82 

B5 

82 

BD 

81 

42 


97 

76A0 

00 

OD 

81 

75 

92 

6E 

8B 

85 


13 

76A8 

95 

FU 

96 

CA 

8E 

69 

97 

DF 


5D 

76B0 

95 

94 

82 

E6 

82 

E8 

91 

53 


DF 

76B8 

8A 

CD 

82 

D6 

81 

42 

00 

91 


03 

76C0 

E6 

82 

51 

90 

ED 

93 

AC 

91 


06 

76C8 

D4 

90 

A8 

82 

F0 

82 

C6 

82 


48 

76D0 

EA 

81 

42 

00 

82 

Bl 

82 

CC 


2 巨 

76D8 

82 

C6 

82 

Bl 

82 

EB 

92 

6E 


E8 

76E0 

8B 

85 

8C 

52 

82 

C9 

95 

73 


41 

76E8 

89 

B8 

82 

C8 

93 

AE 

82 

AD 


F9 

76F0 

0D 

82 

AA 

8C 

A9 

82 

E7 

82 


59 

76F8 

EA 

81 

41 

82 

DC 

82 

BD 

82 


CB 

SUM ： 

F6 

44 

FE 

FE 

C2 

73 

16 

5F 

093B 

7700 

62 

8C 

5E 

97 

41 

91 

97 

8A 


D6 

7708 

CO 

82 

AA 

91 

8A 

8E 

9F 

82 


C3 

7710 

A2 

82 

C5 

8F 

Cl 

91 

A7 

95 


06 

7718 

73 

96 

BE 

82 

C6 

82 

C8 

82 


DB 

7720 

Cl 

82 

C4 

82 

A2 

82 

E9 

81 


17 

7728 

42 

00 

92 

6E 

8B 

85 

8C 

52 


30 

7730 

82 

AA 

96 

A7 

82 

A9 

82 

C9 


DF 

7738 

93 

47 

91 

CE 

8D 

73 

0D 

93 


D9 

7740 

AE 

82 

F0 

82 

C6 

82 

Cl 

82 


2D 

7748 

C4 

82 

A2 

82 

E9 

89 

C2 

94 


32 

7750 

5C 

90 

AB 

82 

A0 

82 

じ 8 

81 


A4 

7758 

42 

00 

91 

E6 

82 

51 

90 

ED 


09 

7760 

93 

AC 

91 

D4 

90 

A8 

82 

F0 


4E 

7768 

82 

C6 

82 

EA 

81 

42 

81 

76 


6E 

7770 

00 

91 

E6 

82 

50 

90 

ED 

93 


59 

7778 

AC 

91 

D4 

90 

A8 

82 

F0 

82 


3D 

SUM ： 

2D 

Cl 

A3 

DA 

68 

2F 

84 

51 

9256 

7780 

C6 

82 

EA 

81 

42 

00 

92 

6E 


F5 

7788 

8B 

85 

8C 

52 

82 

CC 

90 

ED 


B9 

7790 

8A 

CD 

82 

50 

90 

C7 

82 

A9 


AB 

7798 

82 

E7 

90 

94 

90 

C7 

82 

AA 


10 

77A0 

89 

E4 

0D 

82 

AA 

8C 

52 

82 


06 

77A8 

C9 

81) 

55 

8C 

82 

82 

FO 

89 


B4 

77Be 

Cl 

82 

A6 

82 

BD 

81 

42 

00 


EB 

77B8 

91 

E6 

82 

50 

90 

ED 

93 

AC 


05 

77C0 

91 

D4 

90 

A8 

82 

F0 

82 

C6 


57 

77C8 

82 

EA 

81 

42 

00 

82 

DC 

82 


0F 

77D0 

BD 

81 

41 

90 

56 

95 

BA 

8a 


3E 

77D8 

ED 

83 

75 

83 

89 

83 

43 

83 


3A 

77EO 

67 

83 

58 

83 

73 

83 

41 

82 


7E 

77E8 

FO 

91 

53 

8A 

CD 

82 

C9 

8B 


01 

77F0 

D9 

0D 

8B 

7D 

82 

C9 

94 

7A 


47 

77F8 

94 

F5 

82 

B7 

82 

E9 

81 

42 


FO 

SUM : 

82 

6C 

91 

D5 

02 

17 

B7 

83 

9 じ 33 

7800 

81 

76 

00 

0D 

81 

75 

92 

6K 


FA 

7808 

8B 

85 

95 

FB 

96 

CA 

8E 

69 


F7 

7810 

97 

DF 

95 

94 

82 

E6 

82 

EH 


71 

7818 

82 

62 

80 

5E 

97 

41 

91 

97 


CE 

7820 

8A 

CD 

91 

53 

8A 

Cl) 

82 

D6 


KA 

7828 

81 

42 

00 

81 ミ 

A9 

95 

AA 

82 


BB 

7830 

CC 

8A 

CD 

B2 

C9 

BE 

A 9 

94 


39 

7838 

9A 

91 

95 

92 

75 

只 2 

卜’〇 

8E 


C7 

7840 

E6 

82 

E8 

95 

74 

B2 

AF 

82 


OC 

7848 

E6 

81 

42 

0() 

93 

47 

82 

CD 


D2 

7850 

97 

41 

0U 

91 

97 

8A 

じ D 

82 


E6 

7858 

CC 

90 

CF 

82 

UD 

89 

1)7 

82 


6C 

7860 

F0 

97 

AA 

92 

44 

82 

B7 

82 


C2 

7868 

E9 

82 

Bl 

82 

C6 

82 

C9 

82 


31 

7870 

E6 

82 

Cl 

82 

C4 

90 

li’D 

82 


6K 

7878 

A2 

82 

F0 

8C 

70 

91 

HI 

82 


1)4 

SUM: 

26 

57 

Bn 

H9 

己 A 

1)9 

KB 

2B 

ODES 

7880 

B5 

82 

C4 


A2 

82 

l：9 

Bl 


0 け 

7888 

42 

00 

82 

Bl 

82 

KA 

82 

F0 


53 

7890 

96 

68 

82 

AK 

82 

Ul) 

82 

DF 


CE 

7898 

82 

C9 

81 

41 

8E 

A9 

95 

A A 


83 

78A0 

01) 

82 

CC 

1)7 

4 1 

91 

97 

8A 


E5 

78A8 

Cl) 

82 

AA 

97 

AA 

92 

44 

82 


92 

78B0 

B3 

82 

KA 

82 

BB 

82 

A4 

82 


04 

78H8 

C9 

只 2 

C8 

82 

Cl 

82 

BD 

82 


17 

78C0 

K7 

8P 

E6 

91 

67 

88 

F5 

82 


53 

78C8 

CD 

8K 

A9 

94 

9 A 

91 

95 

92 


EA 

78D0 

75 

82 

F0 

81) 

EC 

93 

AE 

82 


23 

78D8 

B3 

82 

D9 

82 

C4 

82 

A9 

82 


El 

78E0 

E7 

92 

45 

8F 

6F 

82 

B7 

82 


77 

78E8 

E9 

82 

E0 

82 

CC 

OD 

82 

C6 


EE 

78F0 

82 

B7 

82 

E9 

81 

42 

00 

8E 


F5 

78F8 

A9 

94 

9A 

91 

95 

92 

75 

82 


86 

SUM ： 

3C 

3B 

EA 

13 

9D 

8A 

4D 

7A 

5AAF 

7900 

FO 

8E 

K6 

82 

£8 

95 

74 

82 


; 59 

7908 

AF 

82 

E6 

81 

42 

81 

76 

00 


； D1 

7910 

90 

4E 

97 

AA 

8E 

D2 

82 

B9 


: BA 

7918 

82 

FI 

96 

C5 

8D 

EC 

90 

ED 


: C4 

7920 

20 

20 

8 卜 ’ 

49 

97 

B9 

81 

42 


: 2B 

7928 

00 

0D 

81 

75 

8C 

4E 

82 

CC 


； 2B 


581A3DCE0E 

CB4847F96A 


3972221232 
7ab 8888888 

D22E じ 5D433 
88845 BED89 

933C42FA63 
45D 8988858 

30E0CB3C30 
99804 BB687 

9942720003 
5c 目 4989908 


7915 497 C7AD 97881 

F 826F 821315202312 
A E45CE 48889908898 

1 21002 ID 31882830 良 

3 889988C44 臣 C4C9EA 

良 0DCA0D2332A1 2322 
A ABCAAB 8888888888 

6 222222 C936D7A995 
c 888888 C.87ECBE8CC 

9 A57D55F33E 222322 
1 AB4ECB 8888888888 

1 223A22 じ 58 1F51CB5 
9 889888 B754ACB75F 

4 ICDAic 6331222314 
E 4DOBFD 9888888889 

320522057640 D7A5 
8809880767750 E69 


M 00112233 __I__ 

I aaaaaaaaaaaaaaaa 
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■ 85 キ 6 - 

巧お 共通化の試み 

巧1部 S - OS"MAC 巨" 

巧2部し isp - 85インタプリタ 
巧3部チェックサムフログラム 

■ 85 年7巧を- 

第4部マシン語ブログラム開発入門 

第5がエディタアセンブラ ZEDA 
ま6部デバッグツール ZAID 

■ 85 年8巧号- 

巧7部ゲーム開発パッケージ BEMS 

第8部ソースジェネレータ ZING 

■ 85 年 g 月を-—— 

インタラプト S - OS 番外地 

巧9部マシン語入カツール MACINTO-S 
第10部 Lisp - 化入門川 

■ 85 キ10巧号- 

第11部化巧マシン CAP - X 85 

速お Lisp - 85入門 (2) 

■ 85 年1!巧号 - — 

產お Usp -85 入門口》 

■85 年12巧号-- 

ま12部 Prolog -85 発表 

■ 86 年，巧号- 

巧13部リロケータブルのわ話 

第14部 FM 宮源サウンドエディタ 

■ 86 年2巧号- 

第け部 S-OS " SWORD " 

第けが Prolog -85 入門( I ) 

■ 88 年3月を- 

第17部 magiFORTH 発表 

連化 Prolog - 85 乂 P 恥 1 

■ 86 年4巧号一- 

第18部思考ゲーム JEWEL 

第19部 LIFE GAME 
速お を礎からの magiFORTH 

連が Prolog - 85入門 (3) 

■ 86 年 S 巧号- 

第20部スクリーンエディタ E-MATE 

蓮が ま殺演習 magiFORTH 

■8 S 年6巧号-- 

巧21部 Z 80 TRACER 
巧22部 magiFORTH TRACER 
第23部ディスクダンプ&エディタ 
第24部 " SWORD " 2000 QD 
連化 対話で学ぶ magiFORTH 

特則が巧 PC - 8801版 S - OS " SWORD " 

■ 86 年7巧ち- 

巧25が FM 音•原ミュージックシステム 

イ寸録 FM を源ボードの製作 

連が 計がカアップの magiFORTH 
巧則イオが SMC - 777版 S - OS " SWORD " 

■86 キ8巧を- 

第26が巧局五目並べ 
巧27が MZ - 2500版 S - OS " SWORD " 

■ 86 年 g 巧ち- 

巧28部 FuzzyBAS に発表 

連化 明日に向かって magiFORTH 

■ 86 年け月ち- 

第29新！ちょっとイ更利な化張ブログラム 

巧30がディスクモニタ DREAM 
第31が FuzzyBAS に料理ま < 1> 

■ 86 年り巧号- 

巧32がバズ J レ: T '— ム HOTTAN 

巧33が MAZE in MAZE 
里が FuzzyBAS に料理•ま<2> 

■ B 6 年12巧ち- 

第34が CAS し & COMET 

連が FuzzyBAS に料巧ま <3> 

■ B 7 年，月号一一=~~ = ■■■■■ " ■■■ . 

第35部マシン語入カツール MACINTO-C 
產お FuzzyBASIC 料理;去<4> 

■ 87 キ2巧号- 

第36部アドベンチャーゲーム MARMALADE 
第37部テキアベ作成ツール CONTEX 


■ 87 キ3月号- 

第38がなま佳いはアニメがわ巧き 

第39部アニメーシヨンツール MAGE 

イ寸録 " SWORD " 再ネ浸我と MAGIC の棟お化 

■ 87 年4巧を- 

第40部 INVADER GAME 

第41部 TANGERINE 

■ 87 年 S 巧ち- 

第42部 S - OS " SWORD " を身セット 

第43部 MZ -700 用 " SWORD " を QD 巧応じ 

■ 87 年6月号- 

インタラプトコンバイラが5語 

第44部 FuzzyBAS にコンパイラ 
第45部エディタアセンブラ ZEDA -3 

■ 87 年7月号- 

第 4 B 部 STORY MASTER 

■ 87 年8月号- 

第47部バズルゲームを石拾い 

第48部漢字出カパッケージ JACKWRITE 
特别付録 FM - 7/口版 S - OS " SWORD " 

■ 87 年 g 巧号- 

第49部リロケータブルをアセンブラ Inside-R 
特別がまま PC - 8001/8801版 S - OS " SWORD " 

■87 年10巧号- 

第50部 tiny CORE WARS 

第51部 FuzzyBAS にコンパイラの化張 
第52部 XI turbo 敞 S - OS " SWORD " 

■ B 7 年り巧号- 

巧論 神きをのむかのマイクロコンビュータ 

イ寸録 S - OS の仲間たち 

第53部らうひとつの FuzzyBAS に入 P 3 
第54部ファイルアロケータ&口ーダ 
インタラプト S -0 S こちら集中治療室 
第55部 BACK GAMMON 

■ 87 年12巧号- 

第56部夕ートルグラフィックパッケージ TURTLE 

第57部 Xlturbo 版 " SWORD " アフターケア 
ラインプリントルーチン 
特別イオな PASOPIA 7 版 S - OS - SWORD " 

■ 88 年，巧ち- 

を58部 FuzzyBAS にコンバイラ•奥村版 

付録 ち上版コンパイラ拡張部の修正 

■ 88 年2巧ち- 

窠59部 シューティングゲーム ELFES 

■ 88 ネ3巧号- 

第60部構造狸コンパイラ言語 SLANG 

■ 88 年4巧号一-- 

第61部デバッギングツール TRADE 

第62部シミュレーシヨンウォーゲーム WALRUS 

■ 88 年 S 巧ち- 

第63部シューティングゲーム ELFES り 

第64が地を巧大の作教 

■ 88 年6巧ち-- 

第85部備造化音語 S し ANG 入門( I ) 

巧66が Lisp -85 用 NAMPA シミュレーシヨン 

■ 88 年7月ち- 

第67部マルチウィンドウドライバ MW -1 

連載 巧造化言語 SLANG 乂 P う (2) 

■ 88 年 B 巧号-—— 

巧68部マルチウィンドウエディタ WINER 

■ 88 年 g 巧ち一- 

巧69韵；超小型エディタ TED -750 

第70部アフターケア WINER の化巧 

■ 88 年10巧ち- 

第71部 S し ANG 用ファイル入出カライブラリ 

第72都シューティングゲーム MANKAI 

■ 88 ネ11月ち一-- 

第73部シューティングゲーム ELFES IV 

■ 88 年。巧ち-- 

第74部ソースジ X ネレータ SOURCERY 

■ 89 キ1月ち- 

巧75部バズルゲームし AST ONE 

第 7 B 部ブロックゲーム FLICK 

■ 89 年2巧ち- 

第77部巧速エディタアセンブラ REDA 

特別付ミき XI 版 S - OS " SWORD "〈巧働段> 

■ 89 年3巧ち---——— 

第78部 Z 80 用浮か小数ま;寅寡パッケージ SOROBAN 

■ 89 年4巧ち----- 

第79部 SLANG 用実数演ちライブラリ 

■ 89 年 S 月号-- 

第80部ソースジ X ネレータ RING 

■ 89 年6巧号- 

第 B 1 部超小狸コンパイラ TTC 

■ 89 年7月ち■一----- 


第82部 TTC 用バズルゲーム TICBAN 

■ 89 年 B 巧ち- 

第83部 CP/M 用ファイルコンパータ 

■89 年 g 巧を-- 

第84部生物進化シミュレーション BUGS 

■ 89 年10巧ち- 

第85部小型インタプリタ言語 TTI 

■ 89 年11巧ち-- 

第86部 TTI 用パズルゲーム PUSH BON ! 

■ 89 年12月号- 

第87部 SLANG 用リダイレクションライブラリ 

DI 0. LIB 

■ 90 年1巧号- 

第88部 SLANG 用ゲーム WORM KUN 

特別が録巧褐載 S し ANG コンパイラ 

■ 90 年2巧号- 

第 B 9 部超小豐コンバイラ TTC ++ 

■90 年3ちち- 

第90部超多お能アセンブラ OHM - Z 80 

■ 90 年4巧号- 

巧91部ファジ イコン ピュータシミュレーショソ -MY 

■ 90 キ5巧号- 

第92部インタプリタ言語 STACK 

■ 90 年6月号- 

第93部リロケータブルフォーマットの取り;失め 
第94部 STACK 用ゲーム SQUASH ! 

第95部 X 68000 対応 S -0 S " SWORD " 

特別が録 PC - 286巧応 S - OS " SWORD " 

■ 90 年7月号- 

第 9 B 部リロケータカレアセンブラ WZD 

■ 90 年8巧号- 

第97部リンカ WLK 

■ 90 年9巧号- 

第98部 BILLIARDS 

■ 90 年10巧号- 

第99部ライブラリアン W し B 

■ 90 年。巧号- 

第100部タブコードが応エディタ EDC-T 

■ 30 年。巧号-- 

第101部 STACK コンパイラ 

■ 91 年，巧号- 

第102部ブロックアクションゲーム COLUMNS 

■ 91 年2巧号- 

第103部ダイスゲーム K に MET 

■ 91 年3巧号- 

第104部アクションゲーム MUD BALLIN ’ 

■ 91 年4巧号- 

第105部 SLANG 用力ードゲーム DOBON 

■ 91 年 S 巧ち- 

第 10 B 部実数型コンバイラ言語 REAL 

■ 91 年6月号- 

第107部 Small - C 処理系の移植 

■ 91 年7月号- 

第108部 REA しソースリスト編 

■ 91 年8巧号- 

第109部 Smal 卜 C ライブラリの移植 

■ 91 年9巧号-—— 

第り0部 SLANG 用 NEW ファイル出カライブラリ 

■ 91 年10月号- 

第111部 Small - C 活用識座(初級編） 

■91 年。月号- 

第112部 Small - C 活用講座(応用編） 

第り3部 MORTAL 

■91 年。月号- 

第114部 Small-C SLANG コンパチ問数 

■ 92 年1月号-- 

第り5部 LINER 

■ 

■ 

■ 

■ 


■ 

■ 


*じ1上のアブリケーシヨンは，を木システ厶である 
S-OS " MACE " または S - OS " SWORD " がないとか作 
しませんのでごまをください。 
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7 シン語カクテル in Z 邮 ’S Bar 

第 29 回 —— 新年会はまだ続 < - 


シナリオ：金子俊一 



前回の新年会ではなぜかブ□ブラムを作るはめになってしまし、す 
っかり疲れてしまった光君。今回をよラこちやんの□車じ乗せられ 
て，ブ□ブラミンクは継続する模様です。馬車ウマのよラにブ□ブ 
ラミンクをする生活 I こ光吾は耐えられるかで 


ようこ （ U 下 Yo ) ••ちよっし起きてよ。光 
君ったら。 

源光（の*下光）：う〜ん。 

Yo :起きないとプログラム作らせるぞ！ 
光：あと5分。 

Yo :なにいってんのよ。 

光：今日はを社休むよ，ようこ。 

Yo :なに寝ボケてんの？ 

光：あ，あれ？ 

長老（じ I 下老）：ふわっふわっふわ。やっと 
目が覚めたようじゃな。 

マスター arfM ) :よっぽどいい夢みてた 
んでしよ。 

光：いや，なんでもないですよ。 

老：わわかた，ようこもゃんとの新婚生活 
の夢でもみてたんじゃろ。 

光： . （ポッ）。 

M :わや，顔に出ましたね。 

光：なんだか，長いこ t 夢をみていたよう 
な気がするな。 

Yo : をりゃをうよ。もう終電も行っちゃっ 
たし，みんな帰ったのよ。 

M :夢の中なら幸せになれますものね。 

老：うむ、。現実は厳しいものよ。 

光：え〜と。 

Yo :新年をの最中にプログラム作ってて， 
できたと思ったら説明もをこをこじ寝ちゃ 
ったの。思い出した？ 

光：ああ，をうでした。 

Yo : まったくホボちゃんなんだから。 

老：こりゃおに敷かれをうじゃな。 

Yo : なんかいった？ 

老：いや，なんでもない。 

Yo : こら，ひかる！さっき約束したで'し 
よ。プログラム作ってよ。 
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光：なんか約束しましたっけ？ 

Yo :をうやってトボけるわけ。 

M :強いですなあ。 

Yo : ねえねえ，ひ•力、•るく〜ん。ゎ願い 
があるんだけど〜。 

光：今度は色仕掛けだ。 

Yo : あのさあ，みんなではしゃいだでし 
ょ？ 化君も楽しかったよねえ？ 

光：ええ，まあ。 

Yo :をしたらさあ，ちょっとピンチになっ 
ちゃったのよ。 

光：なにが？ 

Yo :ちょっと赤字になっちゃったの。ゎ願 
い，プログラム作って。ねっ。 

光：ようこさんが色仕掛けなんて……。ま 
あ，をんなことだろうとは思いましたけど 
ね。 

老：男はつらいよな。 

M :プログラマもな。 

光：わかりましたよ。プログラムを作りま 
すょ。 

Yo :やった〜。 

光：ゎっ。いまの声，眷熙ちゃんに似てた 
なあ。 

Yo :ぬわに〜！ 私の I 外の女の子に興味 
を示すのね。許せない。 

M : ストリートファイタ ー II ですよ。カプ 
コンのアーケードゲームの。 

Yo :ふ〜ん，をうなの。 

9 女王様のァィテァ 

光： をれじゃあ，先巧作ったシミュレーシ 
ョ ンプログラムをバージ ョ ンアップさせま 
しよう。 


老：ほうほう，面白をうじゃのう。 

光：だったら長老やります？ 

老：遠慮してわこう，アイデアは化してや 
るがのう。 

光：世間ではをれを「無責任」ってぃうん 
ですよ。 

老：まあよぃではなぃか。若ぃうちの苦労 
は買ってでもしろってぃうじゃろ。 

光：地:界の SONY はそんなことぃってま 
せんでしたよ。 

Yo : 光君，をんなことはどうでもぃぃか 
ら，プログラム。プ•口 •グ•ラ•ム。 

光：はぃはぃ。 

M :アイデアはあるの？ 

Yo :この前い、ってぃた，最初はテーブル 
につぃてぃて，酔っ払ぃだしたら動きまわ 
るってのはどう？ 

老：時間を表示して，開店してからだんだ 
んと客が集まってきて，とぃうほうカミわし 
ゃ面白ぃと思うがのう。 

光：う〜ん。それぞれの巧動パターンを替 
えるにはプログラムをほとんど書き直さな 
くちゃならなぃんだ。一応，拡張はできる 
ように考えてはあったんだけど。 

M :どっちにしても私の化番はなさをうで 
すね。 

Yo : じゃあじゃあ，8人が舍話をするって 
のはどう？ 

老： X 1專用にしてしまって， PCG を使う 
のはどうじゃ。 

光：をれも大改造になりをうだな。会話す 
るなら画面構成を替える必要があるだろう 
し， PCG ならほ t んどのデータを作り替え 
ですね。 

M :どっちにしても私の出番はなさをうで 





































すね。 

光： マスターの 化番ねえ。 

Yo : 私がを.文をまとめて厨房に斤く t き 
ぐらいしかないものねえ。 

光：う〜ん。 

Yo :だったら，いっそのこと私の注义取り 
をバージョンアップしたら？ 

M :注文取り？ 

Yo :私が才ーダーを聞いて，ゎ名:さんはメ 
ニュ_の中から遵ぶの。 

を：ほうほう，人によって好みがあったら 
而白そうじゃのう。 

Yo :をれなら画面は2巧もあればどうに 
かなるわ。 

老：いっぺんじ注义はひ i ： つしか巧义らない 
からじゃな。 

M ••厨房にきた t きには私も話せますね。 
Yo :をれじゃあ決まりよ。 

光：なんだか僕のいないところで話が:！ん 
じゃったな。 

Yo :ほかになにかいいアイデアあるの？ 
光：やらせていただきます，女王様。 

Yo : ほ一はっはっほ。 

M :なりきってますね。 

9八ージョンアップ 

光：さて，カチャカチャ。で〜きたっと。 
老：さすがに早いのう。 

光：いやいや。 

Yo :どれどれ？ 

光：えっしア七ンブルして， JA 400 でこの 
前のプログラムにパッチを当てます。をし 
たら， JA 000 と。 

老：ほう。 

M :テーブルが变わりましたね。 

Yo : あっ，注义を取ったわ。 

光： スマイルひとつ。 

老：なるほど， テーブルの 内側を メッ七一 


ジ表示領域にしてしまえば，嚴少の改造で 
すむわけじゃな。 

光：をのとわりです。 

M : あれ？ちゃんいぶみがあるの？ 

光：あります。メニューは14品目あって， 
をの中から好きなものをひとりにつき4つ 
ずつ選んであるんです。 

老：をの中のひとつをランダムに選んでわ 
るのじゃな。 

光：ええ， マスター がぃうことは 決まって 
ぃますが。 

M : わわ，寝てぃる人はちゃんと 「ZZZ 
……」と化てくるではなぃです力，。 

Yo :をの人が寝てぃるかどうかもチェッ 
クしてるのね。 

光：だって寝てる人が化備に受け答えした 
らわかし ぃでしよ。 

Yo :をれはさっきのか解かしら。 

光：をんなことは……。 

老：まあよぃではなぃか。 

Yo :じゃあ解説をゎ願ぃ。 

老：う0，この前の分ももうすこし詳しく 
説明したはうがぃぃじゃろ。 

〇 メモを取ろラ 

光：えっしとりあえず今圓の分を先に詰 
しましよう力>〇 
Yo :ええ。 

光：まず必要なルーチンを考えます。 

Yo :まず必要な…… ，っし 
老：メモしてわるの力>。 

M :熱心ですね。 

光：それに合わせて化け号のプログラムに 
パッチを当てます。 

Yo :パッチを……，つと。 

光：をしたら机の中をくり拔きます。 

Yo :がしの中を……。 

老：なんだか料现番組をおてぃる主婦のよ 
うじゃな。 

Yo :ねえ，なんで机の中をくりが 
ぃても大丈夫なの？ 

光：突っ么みが銳ぃですね。 

Yo :だてにメモを取ってなぃわ 
よ。 

光：それはキャラクタの移動ルー 
チンで，自分の巧•きたぃところが 
スぺースかどうかを判定してるか 
らですよ。 


Yo :をうすると？ 

光：もし巧きたいところになにかがあった 
ら，重なってしまうでしょ。 

Yo :ええ。 

老：人がいたのなら「わんぶ」してもらう 
のかのう。 

M :もしテーブルだったら「わ立ち 台」 で 
すね。 

光：をんなことがないように，自分の斤く 
ところが空いてるこ^を確かめるんです。 
Yo :なるほどね。 

光：机の中は「#」で囲まれているわけだか 
ら，キャラクタたちは入っていけない。 

Yo ••た'力、ら ，をこに表示があってもわかし 
くはならない，と。 

光：をういうこと。 

Yo : これって-化巧のプログラムの解説に 
なるのかしら。 

光：まあ，机をくり抜く話には不可欠でし 
ょうから。 

Yo :をうをう，この机の中をくり抜くルー 
チンは每凹呼び化されているようだけど。 
光：机の中に普いた义字を消すのもこのル 
ーチンなんですよ。 

Yo :なるほどむ。 

光：まあテキストで数十文字程度だったら， 
毎回消してても遲くはならないし，ほかの 
メッセージを普き込。場合でもま t めて消 
してくれるし。 

M :なるほどねえ。 

Yo : をれじゃあ，かんじんの注义^^りシス 
テムのほうはどうなっているの？ 

光：えっ化巧号のプログラムでは，を义 
を取った t きにようこもゃん力;' 「 Y 」 から 
「¥」に変わりましたよね。 

Yo :之え。 

光：をの「¥」を表示するルーチンを実斤 
している^:いうことは，注文を取っている 
ってことですよね。 

Yo :をうなるわね。 

光：をこで，をのルーチンにパッチを当て 
て，今巧のルーチンを呼び化すようじした 
わけですよ。 

老：をれが文字表示のタイミングになるの 
じゃな。 

光：そういうことです。さらに，をのとさ 
じ誰のを文を取っているかをチユックして， 
も しマスターだったら，「マスター， 追加で 
すよ」しをのほかの人では「ごを文は？ J 
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と表示する。 

Yo •• ふむ*ふむ。 

光：次に考えなくちゃいけないのが，西川 
善司，古が聴，長老の3人は寝てるかもし 
れないということです。 

Yo : "* SLEEP " のフラグをチェックする 
のね。 

光： ええ， まあ‘‘本 SLEEP " はフラグ、とも 
いえますカミ，どちら力，というとワークエリ 
アじ近いのです力3'。 

老：寝ているときのカウンタが入っている 
からじゃな。 

光：をういうことです。 

Yo :で，もし寝てたら 「 ZZZ ……」と表示 
するのね。 

光：之え。 

Yo :ほかの人は同じでいいの？ 

光：いまのところは同じルーチンで動いて 
ます。さっきの3人も起きていたら同じル 
ーチンじいきますよ。 

老：好みを選択して，をれを表示するわけ 
じゃな。 

光：ええ，これはテーブルで化理するよう 
にしています。 

老： テーブルは 便利じゃからのう。 

光：実は寝る人と寝ない人の判断もテーブ 
ルでやっていたんです。 

老：ぉぬし，巧いワザを使ったの。 

光：あ，ばれました。 

Yo : なに，をのワザって。 

光：スタックポインタにジャンプしたいア 
ドレスを入れて，リターンするやつ。 

M :この店では昔から何回か使っています 
よね。 

光：をうですね。主に僕が使っているんだ 
けど。 

老：あとでなんだかわからなくなるぞ。 

光：慣れればどうじかなるもんですよ。コ 
メントもちゃんとつけてわいたし。 


Yo : コメントって 重要 
よね。 

光：をうだね，自分で書 
いたプログラムでも1力 
巧もすればわかんなくな 
ってる場合があるもんね。 

老：そうじゃな。わしな 
んか1週間前のプログラ 
ムでも忘れるときがあ 
るど。 

M :長老はトシですから 
ねえ。 

Yo :自慢にはならないわね。 

光：まあ，こんなとこですかね。 

9明日への魔1 

M :光君，を請はカタカナで表示されてる 
ようだけど， S - OS での表示は大丈夫なのか 

い？ 

光：う〜ん。僕は自分専用に改造した S-OS 
を使っていたから気がつかなかったな。 

Yo :だったら，アルフアベットで表示する 
しかないんじゃないの？ 

光：一応，名前のところは2バイトとって 
るから，漢字1义字でもいいんですがね。 
老：うむ。「ロウ」よりも「老」のほうがよ 
いのう。 

Yo :純ちゃんだって 「 Ju 」 より「純」のほ 
うがいいもんね。 

光：だから，漢字を使える機種の人は漢字 
のほうがいいかもしれない。 

M :全部の文字を全角にするのはだめです 
かね。 

光：ちょっと表示場所が狭いから，無理か 
もしれない。 

Yo : さらに語尾をつけるってのはどう？ 
善ちゃんなら「かも」とか。 

老：メアリーなら 「 Please 」 じやな。 


M :長老は「じゃ」ですね。 

光：うん，不可能じゃないし，最初はをの 
つもりでテーブル作ったんですよ。 

老：ほう。 

光：ただ，8人をれざれの個性的な語尾が 
ないもんだから，結局あきらめました。 

Yo :光君や純ちゃんは難しいわね。 

光：だから，をれは自由課題^:いうことで。 
を：をうじゃな。 

光：ねえマスター，こんなもんでホ宇分は 
解消されました？ 

M : まあいいでしよう。もとも t 私のわご 
りだったわけですから。 

光：あれ？をういえばをうでしたね。 

Yo :ごめんなさい光君。実はあのプログラ 
ムの続きをどうしても作ってほしくて。 

光：ホ字って嘘だったの？ 

Yo :許-してね。 

光：なんだか最近，ようこちゃんにだまさ 
れ続けているなあ。 

Yo :をんなつもりはないんだけど。 

光：まあ，いいです。私は試験が近いから 
これで失礼。バタン！ 

Yo :光君怒ってるかな。 

老：そうじゃのう。 

Yo ； あとで'謝りに1テこうつと。 
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i 。 

LD 
し D 
LD 
ADD 

し D 

INC 

LD 

SLA 

SLA 

PUSH 

RET 

DW 


A17B = ¥ PRINT 


H=Y=11 ，し =X=11 


H し , TA し K 

け A17B),HL 


#l.OC 
B,18 

SPRINTS 

WIPE3 

J.13 

N 之， WIPE2 


CHRPR 

HL,$0BOB 
化 OC 

DE,YTALKl 
A,(ORDER) 
14 

NZ,TALK2 

DE,YTALK2 

#MSX 

WAIT 


H 

#LOC 

A, (ORDER) 

E, A 
A 

A,E 

E, A ; 巨 :: い 1• 5 

D, 0 

HL.NAME 
HL,DE 
DE,H し 

#MSX : NAME PRINT 

A " : " 

#PRINT 

#PRINTS ； " : "PRINT 

A,(ORDER) 

E, A 

D, 0 

H し， JTABLE 
Ul.,DE 

E, りん） 

ML 

D,(H し） 

A : A*2 

A ;AM 

DE 

；JP DE 

TALKS : TALKS : ZTALK こ CTA し K 


: TALKS -.TALKS : TALKS 


H し , ZS し EEP 
STALK 


LD 

JR 


し!） H し , CS し 

JR STALK 


し!） 

PUSH 

LD 

OR 

JR 

POP 

LD 

JP 

POP 

し D 

CALL 

AND 

SLA 

ADD 

Ld 

LD 

LD 

ADD 

L 

INC 

し D 

CA しし 
LD 

CALL 

DJNZ 

RET 


DS 

DM 


AF 

A,(HL) 

A 

Z,TALK4 

AF 

DE, MF 
TALKS 

AF 

E,A 

RND 

3 

A 

A, E 

HL,KONOMI 

臣 iA 

D,0 

HL.DE 

EI(H し） 

H し 

D,(HL) 

#MSX 

B, 3 

WAIT 

TALK? 


A4C6 
A4C7 
A4C9 
A4CA 
A4CC 
A4CD 
A4CF 
A4D0 
A4D2 
A4D3 
A4D6 
A4D6 
A4D6 
A4D6 
A4D9 
A4DC 
A4DE 
A4EI 
A4E4 
A4R6 
A4E9 
A4EC 
A4EE 
A4F1 
A4F4 
A4F6 
A4F9 
A4FC 
A4FE 
A501 
A504 
A506 
A509 
A50C 
A50E 
A511 
A514 
A516 
A516 
A519 
A51C 
A51F 
A522 
A524 
A525 
A525 
A528 
A52B 
A52E 
A531 
A534 
A535 
A536 
A536 
A539 
A53C 
A53D 
A53E 
A541 
A543 
A544 
A547 
A54A 
A54C 
A54D 
A650 
ASS 3 
A555 
A556 
A559 
A55C 
A56E 
A55F 
A562 
A565 
A568 
A569 
A56A 
A56D 
A570 
A573 
A574 
A575 
A578 
A57B 
A57C 
A57D 
A580 
A 己 83 
A586 
A587 
A58A 
A58C 
A58D 
A590 
A591 
A592 
A596 
A597 
A598 
ASdB 
A59E 
A5A0 
A5A1 
A5A4 
A5A7 
A5AA 
A5AB 
A5AE 
A5AF 
A5B0 
A5B3 
A5B6 
A5B7 


00 

DB B3 
00 

B3 BC 
00 

4174 
00 

4A 75 
00 

4D 20 
00 


56 A5 5F 
A5 6A A5 
AB A5 
44 A5 56 
A5 75 A5 
98 A5 
3E A5 44 
A5 4D A5 
98 A5 
3E A5 44 
A5 7D A5 
Al AS 
7D A5 87 
A5 8D A5 
92 A5 
4D A5 6A 
A5 87 A5 
98 A5 
3K A5 56 
A5 71) A5 
8D A5 
36 A5 36 
A5 36 A5 
36 A5 

59 6F 3A 
20 BA DE 
Cl AD B3 
D3 DD CA 
20 3F 
00 

59 6F 3A 
20 CF BD 
C0 2D A4 
C2 B2 B6 
C3 OE BD 
D6 
00 

B5 C2 B6 
DA BB CF 
Al 
00 

D2 AF BA 
2D D9 
00 

BD B2 B6 
BF 2D C0 
DE 32 
00 

C6 UD BC 
DE AC BC 
AE B8 
00 

CC DF D8 
DO BC AA 
B2 B8 
00 

B6 D9 CB 
DF BD B3 
AB 2D CO 
2D 
00 

BA DE BA 
DE C3 A8 
2U DO D9 
B8 
00 

B6 DB D8 
2D D2 B2 
C4 
00 

B2 Cl CA 
DE DD BC 
CE DE D8 
00 

CE DB C6 
B6 DE 
00 

Bl C0 D8 

D2 

00 

B5 D1 U7 
B2 BD 
00 

B7 CC DE 
DD C3 DD 
B6 DD 
00 

C3 AF BA 
C2 B2 DD 
D8 AE B3 
00 

BD CF B2 

D9 

00 

5A 5A 5A 
A5 A5 A5 
00 


12 3 
MM M 
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0 1 
8 8 
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8 8 
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M M M M 
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WE 

WANT 
YOU ! 


Oh ! X の掲載記事を理解するうえで重要と 
なる キー ワードに「パーソナルコンピュー 
ティング」という言葉があります。なにも， 
難しい概念などではありません。 Oh ! X 々《 
提唱しているのは， 「パーソナルコンピュー 
夕を ちゃんと パーソナルコンピュータ とし 
て使う」，というごく単純なことじすぎない 
のです。 

それぞれの人がそれぞれのスタイルでパ 
-ソナルコンピューティングを楽しんでい 
ると思います。それがどんなものであるか 
を知ることは，本誌の誌面作りにとって非 
常に重要なことなのです。そして， Oh ! X 力ぐ 
発信したメッセージを皆さんが受け取り， 
それに対する皆さんのメッセージが今後の 
Oh ! X の方向を決めていくことにもなりま 
す。 

実際， Oh ! X の誌面はスタッフだけが作 
っているものではありません。これまでの 
Oh ! MZ / X の軌跡をたどると要所要所で読者 
投稿作品が大きな影響を及ぼしていること 
がわかります。読者の力がこれまでの Oh ! 
X を支えてきたといっても過言ではないで 
しょぅ。 

しかし，影響を与えられているのは投稿 
作品だけではありません。実はそれがの 
影響力を持つのがアンヶートハガキじよる 
メッセージです。 Oh ! X の全体的な方向性を 
ミ夫めているのは誌面にはあまり現れない多 
くの人の意見なのです。読者層が変われば 
記事が変わる，というほど単純なものでも 
ありませんが，記事の方向性に多大な影響 
を及ぼしています。 

抬:稿作品はそれ自体が強いメッセージで 
もあります。強いメッセージは歓迎します。 
また，アンケートハガキの回収にもご協力 
ください。多くの方の意見が揃ってこそ， 
よりよいフィードバックが行われます。 

私たちはいつでも皆さんからのメッセー 
ジをボめています。 
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イラス h 投稿の規定 

サイズはハガキ大 （ A 6 判）が上であれば巧。 
B 5 判くらいまでは可能ですが，取り扱いの手間 
や現実的な問題としてハガキ大を一応の標準と 
します。いずれじせよ，娟載時にはかなり縮小 
されることを考慮して描いてくた•さし、。 

—応の推奨形ホは W 下のとわりです。 

1 ) ハガキ大のケント化で郵送 

ハガキでも結備ですが，たまに 巧 面にも消印 
が押される場合があります。 

2) 黒 I を（薄ズミ不可） 

墨汁は巧れの原因じなることがあります。製 
図用インクがわすすめです。原稀は縮小されま 
すのでスクリーントーンの80，90番台（レトラ 
セットの場合）などやをのぶすぎるものじつい 
ては再現は巧証されません。残念ながら，カラ 
一原稿はごくたまじしか褐載されません。 

内容に関して特に規制はありませんが，時期 
もの（正月，クリスマス，季節もの）などにつ 
いては，掲載が予おされる時期を考慮して早め 
じ送ったほうが有利じなることがあります（年 
賀がは例外)。 

それでは，皆さんの力作をわ待ちしています。 


協カスタッフ募集 

Oh ! X では誌面作りじ參加していただく協力 
スタッフを募集しています。 

スタッフとして活動する熱意があり，まま近 
郊じお住まいの方でソフトバンクまで来れ可能 
な方。特に時間的な束縛はありませんが，ある 
程度時間的な余裕がある方に限ります。を本的 
に学生を巧象としていますが，十みじ時間的余 
裕と余力があれば社会人も巧とします。ただし， 
18歳未満の学生および浪人生の方については探 
用予定はありません。 

応ち要巧です。ライター希望の方は Oh ! X 誌面 
2ページ々相当 （2000 字程度）の自由論文に自 
己紹介文を添えて「 Oh ! X スタッフ希望」がまで 
お送りくどさい。 

また，文章力には自信がないけどプログラム 
なら……という方でも，技術スタッフとして參 
加していただく場合があります。こちらを希望 
の方は自曲論文の代わりじ，これまでじ制作し 
た自作プログラムとその解説などを一緒に応募 
してくださし、。 

書類選考後，採用の方にはこちらから連絡い 
たします。 


投稿大募集 


Oh ! X では読者の皆さんじよる巧稀作品を常時 
募集しています。 

朱発まの作品であれば，グラフィック，音楽， 
システムプログラム，ツール，ゲーム，ハード 
ウェアなどジャンルを問いません。数当てゲー 
ムから 0 S までなんでもをけせけています。機種 
じついても（メーカー，年代など）特に限定は 
しませんが.雑誌の性格上巧いじくい場合もあ 
ります。 

誌面に載り切らない大きなアプリケーション 
などはディスクメディアを使って配ホすること 
が考えられます。その形態のひとつはご存じ付 
録ディスク，そしてもうひとつは別冊形式じよ 
るものです（10月発売予定の Z - MUS にシステム 
じ続き，今後もいくつかの Oh!X M 00 K シリー 
ズが予定されています）。 

また.特に褐載されることを目的とせず，「こ 
んなものを作ってみました J といったプログラ 
厶でもかまいません。巧軽に作品を送ってみま 
せんか。 

投稿募集要項 

1 ) お送りいただくプログラ厶じは，住所，巧 
名，年齡，職築，連絡先電話番号，機種名，使 
用言語，勧作に必要な周ぶ機器，マイコン歴な 
どを明記のうえ，お♦の宛先の最後には 「0 h!X 
LIVE 」， 「全機禮共通システム」，「巧精ゲームプロ 
グラム」など，プログラムの内容を明確じご記 
入ください。 

2) お搞されるプログラムじは詳しい内容を記 
入した原稿を同捆してください。ディスクの中 
じドキユメントフアイルの形ホでのみ記述して 
いる方がいますが，郵送時の孽故などでメディ 
アが破壌されることもありますので.必ず文含 
をホえるようじしてくださし、。一緒に変数表， 
メモリマップ，参考文献などがあればなわ結構 
です。また，掲載に際してお送りいただいたプ 


ログラムやデータ原稿じついては，当方で加を， 
修正をさせていただくことがあります。 

3) お送りいただくプログラムは事故防止のた 
め瑕低2回はセーブしておいてください。基本 
的に同封されたフロッピーディスク，カセット 
テープ，クイックディスク.原稿などじついて 
は返送いたしませんので，あらかじめご了承く 
ピさい。 

4) ハード製作関係の投稿じつきましては，最 
が)は内容のわかる原稿のみお送りいただければ 
結構です。その後，当方で製作物が必要だと判 
断した場合には改めて連絡いたします。 

5) お送りいただいた作品の採用じつきまして 
は，掲載号がホました時点で当方より連絡いた 
します。特にツール関係，ハード関係などのも 
のじつきましては特集内容などを考ぶしたうえ 
で採用決をされますので，結果を連絡するまで 
じ時間がかかる場合があります。 

6) お稿いたた•いたプログラムじバグなどが発 
見された場合は新しいプログラムの入ったメデ 
ィアと一緒に义畜じてご連絡ください。 

7) 掲載されたプログラムじ对しては当社親を 
の原稿料をお支払いいたします。また.投搞さ 
れたプログラムの著作権などはすべて制作者に 
保留されます力、‘，いわゆる 「 PDS などとしてネッ 

卜じアップする J ことなどをホ望される場合に 
は必ず事前に編集部までご連絡ください。なわ, 
一般的モラルとして，化誌との二重お稿または， 
他誌に掲載されたプログラムの移植などじつい 
ては固くお断りいたします。 

その他，不明点じついては編集部まで問い合 
わせてください。 

宛先 

〒108東京都港区高輪 2- I 9- I 3 NS 窝輪ビル 
ソフトバンク株式会社 

Oh ! X 編集部「投稿プログラム」係 





★(で)の シヨー ト プロば一‘ 



時べ流れは早が了 

Komupa Satoshi ちが滕 

今回のぱ一ていハンスの U ス S ははつきりいつて長いです。「げつ，こんなのシヨ 
一 S プ□ブラムじやねえ」とラなる方おいらつしやると思いますが，今回だけは 
お見逃しを。投稿はデジタル時計と巨 AS に立ち上げ用ユーテイ U テイです。 


時の流れに身をまかせ……，なんて悠長 
なことをいっている場合ではない。これが 
膊の年末進巧!：いうやつなのか。しかし， 
ここまでくると神に祈•ってしまう。ああ， 
年末信仰……。ゎぶづきになりたい。をり 
ゃ年末親交。で一い，こうなりゃ，編集室 
に殴りこみでい！（年末侵攻） 

だいたいさ 一。 人間，ハタチすぎると急 
に時間がたつの力す早くなるんだよ。1年な 
んてあっというま。むかしはなんて1问力 3 ' 
長かったんだろう，とか本気で思うもの。 
あんなに長かったら，1日で10ページくら 
い，ば一んっと書いちまうザいっ！ 

そこでせせら笑っている10化のキミキミ。 
ハタチは平等に，みんなにやってくるんだ 
かんね。 

ああ，こんなことばっかり書いているう 
ちに，あっというまに30代，40代に突入し 


てしまうのだろ一か……。し，し，しあわ 
せになりた一い！じっ t 手を見る。 

あ，まだ30斤しか書けてないや。 



ちくた < ぽんぽん 


ではさっそく。今号の1本目は富山県の 
藤井さんの作品， X - BAS に用の環境プロ 
グラムで 「 DTIME . BAS 」 です。 


^:いうプログラムです。リスト1をキ了ち込 
み，実斤してしばらくするしデジタルが 
計が表示されます。 ESC で終了します。 

ん一しただのデジタル時罰-といってし 
まうとをれまでなのです力3'，短いリストの 
わりになかなかきれいな画面表示なので， 
"めでたく採用！’’ということになりまし 
た。本人は「動きが多少ギクシャクしてい 
るように見えます力;，まあ，ぼくの力量な 
らこんなもんでしよう」 i ： のことです力ぞ， 

どうしてどうして。でっかい文字がきっち 
りきれいに表示できてるじゃあないです力，。 
パレットを使っているんですね。 

8ビット機を使っていたころはなかなか 
速い画面表示ができなくて（いまでも X - 
BASIC はをの傾向にあるけど），パレット 
機能ををの代わりに使ったものです。あと 
は4096色画面のパレットを工夫して，64色 
2画面を使って重ね合わせの手間をなくし 
たりね。懐かしい思い出じゃ。 

思い出といえば昔はバッテリバックアッ 
プクロックになっていなくて，電源を入れ 
るたびに0時0分になってしまうのがふつ 
うだったよね。いまはどんなマシンでもち 
ゃんと時閒を觉えているから，こういう時 
計ら浮かばれるというもの。 

あ，をういうわけなので，このプログラ 


DTIME.BAS for X68000 

(X-BASIC) 


ムはコンパイルしてもが間が早く進むわけ 
ではありません。あしからず （ X 68000 の内 


富山県藤井栄一 
X 68000 をデジタル時計にしてしまわう， 


ただ今の時刻は 

巧並: I 弓 


DTIME.BAS 


蔵時計の時間を表示してるんだよん）。 



こんふいぐかけ〜3 


ではでは，次のプログラム（さすが年の瀬 
だけあってぺースが早い）。今巧の2本目は 
福ザ市の猶原弘晃さんの投稿で， 「 make _ 
cnf . bas 」 です。 

make cnf.bas for X680Q0 

(X-BASIC) 
福井県猶原弘晃 
X - BAS にでは用途によって外部闕数を 



選択できるのはいいんですが，いちいちエ 
デイタでコンフイグレーシヨンファイルを 
書き换えるのが面倒です。をこで，こんな 
プログラム。 

このプログラムを使うこ t じよって， 
BASIC を起動する前にどの外部関数を使 
うかを選ぶことができるようになります。 
便利でしょ。 

え一，このプログラムは， 

make cnf.bas 

config.dat 

obasic.bat 

の3本のプログラムとデータで構成されて 
います。まず ， 「make cnf . bas 」，「 obasic . 
bat 」 をリストのとわりに入力してくださ 

い 0 

「 make _ cnf . bas 」 はメニューで選択され 
た外部関数を 「 BASIC . CNF 」 に出力する 
プログラムです。 

「 config . dat 」 には外部関数のファイル名 
が恪納されています。組み込む外部閱数は 
ここに書かれている中から選ぶようになっ 
ているので，使う可能性のある関数はすべ 
てここに普いてわいてください。リストに 
書かれているものはをの一例です。 

た して 「 obasic . bat 」 は ， 「make cnf . bas 」 
t BASIC . X を起動するためのバッチファ 
イルです。 

で，使用方法ですが，まず，これら3つ 
のプログラムとデータを BASIC 2 のデイレ 
クトリに COPY してわいてください。 

BASIC . X の path が " A :¥ BASK ：2" でな 
い場合は， 

130 fpl = fopen (" a :¥ basic 2¥ basic . 
cnfV ’ c ") 

140 fp 2= fopen (’’ a :¥ basic 2¥ config . 
datV ’ rw ") 

の i ころを変更します。 

をして， 

A>obasic 

とするしフリーエリァ，画面サイズ， 
(で）のシヨートプロぱ一てい 135 















BEEP 音の ON / OFF ， CAPS の ON / OFF を 
設まします。後ろのカツコで閣まれた数字 

ド J ス m/dtime.bas 


は標準の値です。リターンのみを押すと標 
準の値が'入ります。をれから， 「 config . dat 」 
じ書かれた外部関数から必要ならのを選び， 
最後に [0 :入力終了]を遽べば，選ばれ 
た外部関数を従えて BAS にが起動しまず。 

ん 一 ，そういえば Human 68 k の立ち上げ 
のときにどんなドライバを組み込むかを選 
ぶ コマンドって あったね。そんなノリなの 
だ，このソフトは。 

使ってみると結構便利。たしかに，「メモ 
リが足りないけど，こいつは組み込みたい 
し一」などという人が試行錯誤するにはう 
ってつけといえましよう。 


作者の猶原さんの意向によりこのプログ 
ラムはフリーウュアとします。ネットなど 
じアップロードしまくって結構です，だを 
うです。ザひ，をうしてください。 



私を曲い了みたかった 


さてさて，化の 「 DTIME . BAS 」 の藤ホさ 
んの投稿原稿から。 

「ところで，普通のプログラマはプログラ 
ムを書くときに， フロー チャートみたいな 
ものを書いているのだろうか？」 

义一，め一，フー 0 


10 /♦ 幸本本本木本幸 ♦ 夺丰ネネ ♦ ホ本本ネ幸本♦来本本伞ネ本朱本本本本水本ホみ 4 本本本本本 

20 /♦ デジタ;佩が PRO — 6 8K 

30 /* 1991-2-19 by F. 

Ex ichi 
40 

50 screen 1.2,1,1 : console ,,0 

60 Btr a[ 20) = "Sf 0576752 d797b-157f7d",tim$ 

70 int i,j.g 

80 dim atr col 1(9)17] 

90 dim int clock(5)s(l,2,4,5,7,8|,col2{9,6) 

100 dim int za(l,l|6)={O,5,55,60,55,5,O,O,5,5,tt,-5,-5,0,O,-5,-5,O 
,5,5.0,0,5,55,60,55,5,0) 

110 for i = 0 to 9:coim) ：： right$( ..00000"+bin* ..&h..+mid$<u, い 2 + 

し 2… ， 7) : next 

120 kakoiM ) : 、 '-page(0) :graph() 

130 while 1 

140 if asc(inkey$(6))=27 then break 

150 tim わ Li 田 e$ 

160 for i=0 to 5 : for j=0 to 6 

170 g=g+l : paIet(g,col2(atoi(midS(timS,clock(i)>1)),j)) 

180 next:next 

190 g=0 : vpage{1) 

200 endwhiie 
210 width 96 : end 
220 func kakout) 

230 for i=0 to 9:for j=0 to 6 

240 col2(i,j)=atoi(midS(oolU1),Ij+1),1))*65472 


250 next:next 

260 endfunc 
270 func graph() 

280 int iiJ•Xty»c=l,a=l 

290 for i=1 to む ： palet ( i , rgb( 31,3 し 0 ) ) : next 

300 for i=0 to 511 

310 for j = 0 to 2 ： dbo?c(0,3O + i ,100+t j*80) ,0.8#, 1,c) ;c=c+l:ne 

xt 

320 for y=0 to1 : for x=0 to1:dbo>c(1,29 + i+lxt5 け） ,101 ♦けけ〇 

),l,1.3#,c):c=c+l : next «e: 

330 i=i+70 ： a=a+I：if a=3 then i=i+30 : a=1 

340 next 

350 for x=0 to1：for y=0 to1 

360 circle( 176+( X#170),150+(y*60),7,43,0,360,265) 

370 paint( 176 + (x*170),150+ けけ 0) ,43) 

380 next:next 

390 8 グの 13 〇ぃ 10,10," ただ今の時郷ま " ， 2,2,2, 100,0) 

400 for i=l to* 43 ： palet(i,rgb(31 ,31,0)): next 
410 palet( 100, rgb(20,20,0)) : home(0,0,460) 

420 endfunc 

430 func dboxIdd;int,X;int,y;int,xv;float,yv;float,c;int> 

44 白 for i=0 to 5 

450 Jlne(x+(xv»za(dd,0,i ) ) ,y+ け、 ,* za(dd,1,i ) ) ,x+{xv*za(dd, 0, i + l 
})iy+lyv<za{dd,1,i+l)),c) 

460 next 

470 paitit{x+( xv*(ab3( dd=0) け ）> • y+(yv* (abs (dd=1) けい , 巳） 

480 endfunc 


[ リスト 8/ make—conf.bas 

10 1% - 

20 /♦ 

30 /本 Make CO 打 fig.bas Ver 1，0 

40 /♦ 

50 / 本 Programming by Hiroaki Naohara 
60 /♦ 

70 /♦ 7 Norbember,1991 

80 /♦ - - - 

90 int me 打 u,c 打 t 
100 str work[10] 

110 dim int chk(20) 

120 dim str fnk(20j[9 】 

130 fpl = fopenra;¥ba3ic2¥basic.cnf","c") 

140 fp2=fopen("a;¥ba8ic2¥config.dat","rw"J 
150 rddt() 

160 els 
170 fwbc() 

180 while 1 
190 els 
200 color 3 
210 prdt() 

220 input " 必要なが就吼段を巧がして下さぃ 。 > ••.menu 

230 if menu=0 then break 

240 if menu>20 then continue 

250 if ohk ( 巧 enu)=0 then a 过 d() else err() 

260 endwhiie 
270 rdosealK ) 

280 end 

290 func fwbc() 

300 input "FREE ( 128] 二 *\menu 

310 fwri tea ("FREE = •• +i toa {me 打 u) ♦chr$ (&HD > ♦chr$ (&HA) ,fpl) 

320 input "WIDTH (64/96) [64] = ",menu 

321 if menu<>96 then menu=64 

330 fwri tes( "WiDTH = ** + 1 toa(menu )+chr$ (&HD)+chr$ (&HA) , fpl) 
340 input "BEEP { ON...0/OFF.♦.I ) [ON] = ",raenu 
350 fwritea("BEEP = "•fpl) 

360 if menu=0 then 8w_on() else 8W_off() 

370 tnput "CAPS ( ON，，. 0/OFF...1 I [OFF] = ••，の er\u 
380 fwrites("CAPS = ",fpl) 

390 if menu 二 0 then 8w_on() else sw_off() 

400 endfunc 
410 func sw_o 打 （） 

420 fwritea< "ON"+ch け UHD) 牛 chr$UHA) , fpl) 

430 endfunc 

440 func aw_off い 

450 fwrites("OFF"+chrJ(&HD)*chr$liHA),fpl) 

460 endfunc 


470 func add() 

480 fwritesC'FUNC = ** + fnk {menu )+chr$ {StHD)+chr$ (&HA) , fpl) 

490 chk(me 打 u)=l 

500 color 5 

510 print fnk(menu )； 

520 input ".FNC を巧み込みました。"， menu 

530 endfunc 
540 func err() 

550 color 5 

百 60 print fnk ( 曲 e 打 u); 

570 input ".FNC { ががこがみをまれていまず."， menu 

580 endfunc 

590 func rddt() 

600 cot=0 

610 while cntOZl 

620 if freads(work,fp2)=0 then break 

630 f 打 k(cnt)=work 

640 cn わ c 打 t + 1 

650 endwhiie 

660 endfunc 

670 func prdt() 

680 cnt=0 

690 while cnt<>21 

700 if chk(cnt )=1 then color 6 else color 3 

710 print using **## :* ';cnt; 

720 print fnkCent) 

730 cnt=c 打り 1 

74(3 endwhiie 

750 endfunc 


pJ ス hS/confi 居 . dat I U ストう / obasic.bat 


入力が了 


AUDIO 


GRAPH 

echo off 

IMAGE 

cd Vbasic2 

MOUSE 

basic make_cnf 

MUSIC 

cl 8 

SPRITE 

echo X —BAS J ： C を起動しまず， 

STICK 

type basic.cnf 

じ ARD2 

basic 

PIC 

cd V 

SPR 


EDIT 



136 Oh ! X 1992.2. 



















私は普通のプログラマじやないからなあ 
(私は普通のシナリオライターなんだあっ 
っっ！誰も聞いてないって）よくわから 
んけど。 

実は私も学校の課題でプログラムを組む 
ようなことがありまして。をのときにフロ 
ーチャートを書くことになつたんだよね。 


ところがどっこい，私も チヤー トなんか書 
かないもんだから。やりましたよ，プログ 
ラム書いてから フローチヤー トをでっちあ 
げるということを。いやあ，面倒臭いのな 
んの。やっぱりあれは書いてから組むもん 
なんだよなあ，と思いました。反省。 

もっとも，チヤートってのらフロー にか 


ぎらず，タコの足みたいになつちゃう NS チ 
ヤート^かなん t かいろいろ方法があるみ 
たいだけど……。 

一度，どんなものをどんな ふうに 組むの 
がいいのかを をの道の プロの人とかに閒い 
てみたいなあ。 

ん 一 。をんなわけでまた来ち。 



I 長<てゴ y ンネ 

え一，今月のぱ一てぃハンズはちょつと趣向を 
変えまして，スタッフじよるかし長めのシヨー 
ト プロ グラ厶の掲載， ということじなりました。 
西川善司氏じよる Human 68 k 用の置換プログラ 
ムです。 

参 EXG.X For X 68000 

X 68000 用のファイルのなかの一定のデータ 
列を歷き換えるプログラムです。 

A>exg データ I ファイル I データ 2 フ 
ァイル2 

実行すると，ファイル I からデータ I をデー 
夕2じ置き換えたファイルができます。また16 
進数のデータも使えます。 


巨 XG . X の使い方 

EXG [- d ] <データ I > <ファイルネーム 
I > <データ2 > <ファイルネーム2 > 
ファイルネーム I で指定したファイルの中の 
データ1をデータ2へ書き換えて，ファイルネ 
—ム2でセーブします。ファイルはドキユメン 
卜やソースはもちろん， X 形まや ADPCM データ 
などのバイナリファイルにも対応します。 
•文字列データは「"」または「 I 」でく くってお 
定します。 

• 16 進数データを指をすることもできます。 

参データ列はつなげて記述してくどさい。 

例） 

" abc "0 d Oa 08 x だめ 

" abc "0 d 0 a 08 〇よい 

★データ I を完全に削除したいケースは L 义下の 


ようじデータを指定します。 

例） 

file I . doc 中の" abc " を消したいとき 
exg " abc " file I .doc "" file 2 .doc 
つまり，""は何もない，空を意巧します。 
★をき込み側のファイルネームじ " CON " を使 
えばディスクなどには書き出さずじ画面に出力 
します。 

★はじめに i - d •をつけるとまき換えたオフセツ 
トアドレスが表示されます。つけなければ何も 
表示しません。 

本本 ネ 

なんか今月は楽をしてしまったなあ。ちよっ 
と長いプログラ厶ですが，ファイルの扱い方な 
ど參考じなる部みも多いと思います。がんばつ 
て打ち込んでくださいね C 


II ス h 5 


拿 

ファイルの中身を 書き度え ちゃう 

59 

les 

filename!(pc),aO 

拿 

EXG. X 


60 

get_fnllpl 


本 


61 

move.b 

(a2) + ,cl0 

% 

本 

Programmed 

by Z.N 

62 

63 

cmpi.b 
bis 

#• •,d0 
end_getfnl 

本 



64 

move ， b 

dO,(a0)+ 




65 

bne 

ge し fnlIp 


， include 

doscail.mac 

66 

end_getf 打 1: 



.include 

iocBcall.mac 

67 

cir. b 

(aO) + 




68 




lea $10<a0), 

• aO ♦メモリブロックの巧巧 

69 

lea 

str_data2(pc),a5 


suba.1 aO,al 


70 




pea (al) 


71 

bsr 

skip_spc 


get sw: 


pea 
DOS 
addq. 


tst ， b 
beq 


bar 

move.b 
cmpi ， b 
beq 

cmpi> b 

beq 

bra 

addq ， w 
move.b 
andi ， b 
cmpi ， b 
bne 
seq 

addq.w 


mai 打 _loop 

mov 色 


ge し SS2; 


cmpi.b 
beq 

c 田 pi ， b 

beq 

bsr 

bmi 

move.b 
bra 

lea 

sub 包 ， 1 
move.1 
beq 

bsr 


(a0) 

_SETB し OCK 
#8,sp 

pri 打し ti tie 
(a2)f 

pri 打 t_help 

work( pc),a6 
9tr_datal(pc),a5 

skip_3pc 
(a2)7d0 
# V\d0 


ge し a ， 
#1 - • .1 


r -',(10 

get_sw 

main_loop 

#l,a2 

(a2),d0 

#$df,d0 

#*Di|d0 

prin し help 

hyoji mode-work(a6) 

#l,a2* 

(a2)|d2 

# • け , |d2 


#" ， " ， d2 
get_str 
ge し num 
ge し ssz 
d0•(a5 い 
main_ 10 op 

St し datal(pc)IaO 
aO, a5 

a5,src_d し size —2—work(a6 > 
p 泣 r 泣 m_error 


skip_3pc 


72 

73 

74 

75 

76 

77 

78 

79 

80 
81 
82 

83 

84 

85 

86 

87 

88 

89 

90 

91 

92 

93 

94 

95 

96 

97 

98 

99 
100 
101 
102 

103 

104 

105 

106 

107 

108 

109 

110 
111 
112 

113 

114 

115 

116 


♦get filenamel 


raain_loop2 : 

move.b 
cmpi ， b 
beq 

cmpi ， b 
beq 
bsr 
bmi 

move•b 
bra 


ge し ds 2 : 


lea 

suba.1 
move.1 


ge し fn21p: 

move.b 
cmpi ， b 
bis 

move.b 
bne 

end_getfn2 三 

cir. b 


bsr 

mov 色 


DOS 

addq 


{a2),d2 
,d2 

ge し str2 
#"'",d2 
ge し str2 
ge し num 
ge し dsz 
d0,(a5) 十 
mai 打 _ 10 op2 

3tr_data2(pc),aO 
aO, a 己 

a5,ds し d し size-2-workt a6) 
skip_spc 
f ilename2(pc),a0 


(a2)+,d0 
#• >,d0 
end~getfn2 
dO,(a0)+ 
ge し fn21p 

(aO) + 

filename1(pc),al 
read~data 

dl,file_si 2 el-work(a6 》 
d2,data_addrl-work(a6) 

dl•-(sp> 

_MA しし OC 
#4 , sp 

dO,data_addr2-work(a6) 


本 get filenames 


loopO : 


move 
raoveq 
move. 
lea 

lea ， 1 
move.b 


d2.a2 
do ,a3 
#0,d2 
dl,d3 

hex_data {pc), 

St し datal(pc),a4 

(a4y,d5 


♦ sore 
♦过 est 

本 init. dest size 

♦ defaults! 保サイズ 


♦巧ま义ま別 
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clr ， b 
move.b 

move.b 
cmpi ， b 
bcs 

cmpi.b 
bhi 

andi.b 



* 投宇’艾芋列を巧ほへ 

♦ < (a2l=number strings 

♦ > do.l=value 

♦ > (a2)=next data 

♦ - all — 

movem.1 dl—d4 ，— (spj 

st.b d4 *set hajimete 

パ 6 巡段をゲット 

moveq.l #0,d0 
moveq ， 1 #0,dl 

move•b (a2)+,dl 
cmpi ， b #■a■ ,dl 
bcs ghO 

cmpi ， b #IzI,dl 
bhi ghO 

and し b #$df,dl 


get_num 


gh0 : 


ghl : 


117 

118 

119 

120 
121 
122 

123 

124 

125 

126 

127 

128 

129 

130 

131 

132 

133 

134 

135 

136 

137 

138 

139 

140 

141 

142 

143 

144 

145 

146 

147 

148 

149 

150 

151 

152 

153 

154 

155 

156 

157 

158 

159 

160 
161 
162 

163 

164 

165 

166 

167 

168 

169 

170 

171 

172 

173 

174 

175 

176 

177 

178 

179 

180 
181 
182 

183 

184 

185 

186 

187 

188 

189 

190 

191 

192 

193 

194 

195 

196 

197 

198 

199 

200 
201 
202 

203 

204 

205 

206 

207 

208 

209 

210 
211 
212 

213 

214 

215 

216 

217 

218 

219 

220 
221 
222 
223 
221 

225 

226 

227 

228 

229 

230 


100 pi: 


が写動作 


move.b 

(a2)+1dO 


cmp，b 

d5,d0 


beq 

find? 


move•b 

do,(a3|+ 


addq•1 

#l,d2 


cmp.1 

d3,d2 


bca 

go_nex し Ip 


bsr 
• Ip: 

setblock 


subq.1 

#1,dl 


bne 

bra 

100 pi 
al し end 

♦が了 
*比巧側乍 

move•1 

a2,d-l 

♦save &2 

addq.w 

#l,a4 



move. 
chk_dtlp: 


non dsp: 


al し end: 


ize(pc),d6 


subq.w 

お l,d6 

beq 

find it 

cinpm. b 

(a4>+,(a2 》 牛 

beq 

chk dtlp 

move.1 

d4.a2 

mov 色 .b 

do,(a3)+ 

addq.1 

パ .dZ 

cmp.1 

d3,d2 

bcs 

bsr 

go_nex し Ipl 
setblock 


拿 get back a2 


go_next_lpl : 

subq ， 1 

bne 

bra 

find—it: 

lea.1 
move.w 

fi—Ip; 

subq ， w 
brai 

ad 过 q ， 1 
cmp.1 
bcs 
bsr 

go_ 打 ex し lp2 : 


おしが 
100 pO 
al し end 

str_data2(pc),a4 


本 ioopO で a4 ソ七 ット 

HU 

♦。麵乍 

♦。似巧 IJ 


#l,d6 
I し end 
#l,d2 
d3,d2 

go_ 打 ex し lp2 
setblock 


move•b 

(a4 い • （ a3) 牛 


bra 

fi—Ip 


tst. b 

hyoj し mode-work(a6 > 


beq 

non dap 


move.1 

d4,d0 


sub.1 

data addrl(pc),dO 


subq.1 

#l,d0 


bsr 

get hex32 


pea 

<al7 


DOS 

_PRINT 


move.w 
DOS 

PUTChArP> 


addq.w 

16, sp 


addq ， b 

#1ikaigyo?-work(a6) 


andi ， b 

#7,kaigyo?-work(a6) 


bne 

non_dsp 


pea 

crlf(pc) 


DOS 

~P 氏 INT 


addq•w 

#4 isp 


sub.w 

bne 

src_d し si 2 e(pc 》 ，dl 
loopO 


sub. i 

data_addr2(pc)» 泣 3 


move.1 

a3,file_size2-work(a6) 


pea 

crlf(pc) 


DOS 

_PRINT 


addq.w 

#4 f sp 


lea 

filename2(pc)» aO 


move.b 

(aO)+,d0 

拿 check CON 

andi ， b 

#Sdf,d0 


cmpi ， b 

# ， C’ ， d0 


bne 

not_con 


move.b 
andi-b 
cmpi ， b 

(aO)+,dO 
#$df,d0 
#•0’ ， ci0 


bne 

no し con 


扣 ove. b 

(aO)+,dO 


andi.b 

#$df,d0 


cmpi ， b 

# ， N' idO 


beq 

prio し con 

♦ファイル » き出し 

lea 

f ilename21 pc),al 

♦filename 

move.1 

a3,dl 

♦ size 

move.1 
bsr 

data _addr2(pc J,a2 
write data 


DOS 

_EX1T 



setblock: ♦メモリ瞄*サイズを巧 

move. 1 d3 , aO 
lea $7000(a0),a0 

pea (aO) 

move,1 data_addr2(pc 》， — （ sp) 

DOS ^SETBLOCK 

addq.w #8,sp 
ts し 1 dO 
bmi ou し mem 

move.1 aO,d3 
rts 


がし str: 


addq ， w #1» a2 


move.b 
beq 


(a2 い ， dO 
prin し help 


本 GET 文字夕 q 


♦ 巧わ 0 


231 

232 

233 

234 

235 

236 
23 了 

238 

239 

240 

241 

242 

243 

244 

245 

246 

247 

248 

249 

250 

251 

252 

253 

254 

255 

256 

257 

258 

259 

260 
261 
262 

263 

264 

265 

266 

267 

268 

269 

270 

271 

272 

273 

274 

275 

276 

277 

278 

279 

280 
281 
282 
283 
281 

285 

286 

287 

288 

289 

290 

291 

292 

293 

294 

295 

296 

297 

298 

299 

300 

301 

302 

303 
301 

305 

306 

307 

308 

309 

310 

311 

312 

313 

314 

315 

316 

317 

318 

319 

320 

321 

322 

323 

324 

325 

326 

327 

328 

329 

330 

331 

332 

333 

334 

335 

336 

337 

338 

339 

340 

341 

342 

343 


get_str2 
gs_lp2 : 


cmp. b 

d2,d0 

beq 

move.b 

main loop 
dO,(a5) + 

bra 

gs_lp 

addq ， w 

#1,a2 

move.b 

(a2 )f,d0 

beq 

print help 

cmp，b 

d2,d0 — 

beq 

main_ 10 op2 

move•b 

d0,(a5)+ 

bra 

gs—lp2 

)n ： 

move•w 

#%0_000— 01,- (sp) 

pea 

out name(pc) 

DOS 

.OPEN 

addq.w 
move.1 

#6,8P 

d0,d5 

田 oye.1 

flle_size2(pc),- 

move.1 

data_addr2(pc),- 

mov 色 .w 

d5,— け p) 

DOS 

~WRITE 

lea 

Toisp),sp 

move•w 

d5 ， - (sp) 

DOS 

.CLOSE 

addq.w 

#2,sp 

lea 

20(sp),sp 

DOS 

_EXIT 


♦ GET 义 


♦巧わり 


(sp) 


♦d5.w=file handl 


♦ size 

拿 data address 


skip_spcI 

本 > a2=next 
♦ - all 

cmpi.b # * •, ( 泣 2) + 

beq 8kip_spc 

cmpi.b #09,- l(a2) 
beq skip_spc 

subq ， w #1,a2 
rts 


ぺースをスキップする 


本 skip tab 


ge し hex32 : 


g い p32: 

move■b 
andi.b 
add ， b 
cmpi ， b 
bis 

addq ， b 
its_hex32: 

move.b 
Isr.l 
dbra 
mov 色 ro•1 

rts 


dO=data value 
» < 31 =瞄的したいアドレス 
♦ > ( al) :: ascii numbers 

本 - all 

movem.1 d0—dl/d4/al,—(sp} 
addq.w #8,al 
clr.b (al) 
moveq.l #8—1,d'l 


♦ 相一 16 進做抑 JHbytes > 


d0,dl 
#$0f,dl 
#$30, dl 
*•9, idl 
its hex32 

# 7,51 

dl,-(al) 

#4,d0 

dl, か — lp32 
(sp)+Id0—dl/d4/al 


b b b 
b b ♦ • • 
• • i .1 q 
bi PS PS pi b 
ummlmcmhu 
sbcbcbcbs 
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344 

345 

346 

347 

348 

349 

350 

351 

352 

353 

354 

355 

356 

357 

358 

359 

360 

361 

362 

363 

364 

365 

366 

367 

368 

369 

370 

371 

372 

373 

374 

375 

376 

377 

378 

379 

380 

381 

382 

383 

384 

385 

386 

387 

388 

389 

390 

391 

392 

393 

394 

395 

396 

397 

398 

399 

400 

401 

402 

403 

404 

405 

406 

407 

408 

409 

410 

411 

412 

413 

414 

415 

416 

417 

418 

419 

420 

421 

422 

423 

424 

425 

426 

427 

428 

429 

430 

431 

432 

433 

434 

435 

436 

437 

438 

439 

440 

441 

442 

443 

444 

445 

446 

447 

448 

449 

450 

451 

452 

453 

454 

455 

456 


#8,sp 
(sp い， do 


title_mes(pc),al 
_B~PRINT 


help—mes(pc),al 
又 PRINT 
.EXIT 


outm_er mes(pc),a 1 
_B_PRINT 


い 1( sp ) 

_EXIT2 


size_er mes(pc),al 

_B_PR1NT 

err_bye 


param_e し mea(pc),al 

_B_PRINT~ 

err_bye 


d5•—(sp) 
_CLOS 巨 
#2,sp 


read_er_mes(pc)• 
B PRINT 


disk_er_raes(pc >,a 1 

_B_PRINT 

err_bye 


d5,-(sp) 

_CLOSE 

#2,sp 

write _ e し mes ( pc),al 

_B~PRINT~ 

err bye 


dc 
过 c 
dc 
dc 

し E2 

dc 

dc 

10 

dc 

dc 

dc 

dc 

dc 

dc 

dc 


$lb,i[37mEXG.X • 

$ f 3,’ V ,. SfS ,’ e ，. Sfa , ， r ， . Sfa ,' s . 


$f3,• ，， $f3, 


• iSfa ,'.-,$ f 3,-0* 


$lb. M33in (C)1991.10 • 

Sib,■ 【 36ro 之 ENJI SOFT',$lb,• 【 33m* 
13. 10,0 


b $lb,■[37m<USAGE>•,Jlb,•[33m*,13■ 

b ■ 巨 XQ.X <datal> < filel> <data2> 

b Sib, M3 了 ra< FUNCTION》• • $ 1 b • • 【 33ro • • 

b * Exchange DATAl in FI し El for DA 
• I 13,10 

b Sib, M37in<EXAMPLE> ， • い b • M 33m • •1 
b I EXG "CHINKO"Od0a READ，DOC "KYU 

b • EXG " 胃け " OdOa BAKA.DOC lb " ノータ 

b $ lb,•(47mOut of memory•••$1b•，【3 
b Sib,M 47mlilegal size•••$ 1b••[33 
b $lb, M47mDisk full• • •$ lb, •( 33m，• 
b Sib,*[47mRead error. * ,$lb, * [33m* 
b $lb,• 【 47mWrite error1b•• 【 33m 
b $lb,*[47mlllegal parameter.*,Sib 


过 c•b ■CON'I0 

dc.b 0 

dc.b 0 



♦d2•l=address 


bhi 

subq ， b 

clr • b 
Isl.l 
or .b 
bra 


_num_exit 

#7 .dT 

か 

#4. d 0 

dl , d 0 

ghA 


か 4 ： 


subq.w #1,a2 


tst.b cN 
bmi get—num 一 error 

raoveq.l #0,d2 
movem ， 1(spJ + ,dl-d4 
rts 

Ke し num_error: 

moveq.1 #-1 ,d2 
田 ovem.1(sp)+,dl-d4 
rts 

write_data: 

♦ < dl ， l=size 

♦ < al.l=file name 

♦ < a2*l=data address 

♦ > minu8=error 
t - all 

raovem.l d0/d5-d6,—(sp) 


move.w 

pea 

DOS 

addq.w 
move.w 
bmi 

move.1 
pea 

move.w 

DOS 

lea 

tst.l 

bmi 

c 田 p，1 

sne 

move.w 
DOS 

addq.w 

ta し b 

beq 

pe& 

DOS 

addq.w 
exit_wrtdt: 

movera.J 
rts 


♦つじっま合わ甘 
♦が巧まなかったか 
本 no error 


♦巧すがないじやないか 

♦error 


<ディスクへの書き込み 


#32, -(sp) 

(al) 

.CREATE 
#6, sp 
d0,d5 

write error 

dl ， - (ap) 

(a2) 

d5 • —(sp) 

.WRITE 

10( sp)Isp 

do 

write_error 

d0,dl 

d6 

d5|-(sp) 

_CLOSE 

#2,sp 

d6 

exi し wrtdt 
(al) 

.DELETE 
#4 isp 

(sp)+,d0/d5-d6 


♦d5 ， w=file handle 


♦disk full 


tdisk full? 

*亩き出しエラーの巧合は•消去 


read—data : 

♦ < (al) 三 file name 

本 > d し l=size 
專 > 过 2 ， l=data address 
t > 田 inus=error 
movem,1 d0/d5/a0—al ， — (sp) 


» ディスクからの就み込み 


clr，w 

-(ap) 


pea 

(al) 


DOS 

_OPEN 


addq.w 

#6,sp 


tst.l 

dO 


bmi 

read error 


move.w 

d0,d ミ 

♦d5.w=file handle 

bsr 

get fsize 


move.1 

dO.dl 

♦dl ， l=size 

beq 

size error 

♦illegal file size 


457 

458 

459 

460 

461 

462 

463 

464 

465 

466 

467 

468 

469 

470 

471 

472 

473 

474 

475 

476 

477 

478 

479 

480 
4B1 
4B2 

483 

484 

485 

486 

487 

488 

489 

490 

491 

492 

493 

494 

495 

496 

497 

498 

499 

500 

501 

502 

503 

504 

505 

506 

507 

508 

509 

510 


$f3, 

5 

5 


addq.w 


move. 
rta 


lea 

IOCS 

rts 


print_help: 

lea 

IOCS 

DOS 


ou し mem; 


lea 

IOCS 


err_bye; 


move.w 
DOS 


lea 

IOCS 

bra 

param_error : 

lea 

IOCS 

bra 

read^error ： 

move ， w 
DOS 

addq ， w 

lea 

IOCS 

bra 

disk-full; 

lea 

IOCS 

bra 

write_error; 

move ， w 
DOS 

addq•w 

lea 

IOCS 

bra 

， data 

title_me3: 

•$f3,,$f3.'n' 


520: 
521: 


8: crlf: 

9: 

help_roea: 


^22: 

<file2;,,13,10 
523 ： 

13.10 
524 ： 

TA2. And then create FI 
525: 

3.10 
526 ： 

SHO"0d0a READ2.DOC*,13, 
527 ： 

リン "OdOa CON*,13,10,0 
528 ： 

529: outro_er~me3: 

3m',13,10,0 — 

530 : si 2 e_er_mes: 

田 • ，ル 10i0 —— 

531 : disk_er_mes: 
13.10,0 
532: 

,13, 10,0 

033: write_er mes : 

*,13,10,0 —— 

534 : parara_er_mes : 

, M33m* I 13,10,0 


535 

536 

537 
53B 

539 

540 

541 

542 

543 

544 

545 

546 

547 

548 

549 

550 

551 

552 

553 

554 


work ： 

.even 
out^name : 
hyoj し田 ode: 
kaifiyo? : 

• bss 
， even 
hex_data: 
atr—datal: 
8tr_data2: 
fi ん sizel 


src_dt_size: 

da し d し size: 
filename!: 
filename2 : 


move.w 
DOS 

addq.w 


d5,-(sp) 

.CLOSE 

#2,3P 


movem.1{sp) + ,d0/d5/a0-al 
rts 


ge し fsize : 


d5.w=file handle 
♦ > dO ， l=file size 
move.w #2,- (sp 》 
pea 0，w 

move.w d5,—(sp 》 

DOS _SEEK 

addq.w #8,sp 

move.1 dO,—(sp) 


♦ファイルの巧さを巧べる 


♦ 过 6.1=file length 


clr.w -(sp) 
pea O.w 

move.w dS,—(sp) 
DOS SEEK 


♦ファイルポインタを元に房ず 


4 4 
^ 2 


bbbllll w w w wbb 

S88S8SSSSSSSS 

ddddddddddddd 


I w 1 

^ q も 
V s d V i 
o o d 0 m 
m D a m b 


V V V s a 1 1 
0 0 0 o e 8 m 
m m m D11 b 


(で） のシヨー トプロ ぱ一てい 
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_PressConductor PRO-BBK_ 

DTP への道は遠いか 7 

Izumi Daisuke 泉大か 

話題のレイアウトソフト PressConductor 戶 R 日-目日 K を試 
用してみました。まずは機能と使い勝手の概要を見ていをましよラ。 

そろそろ， X 郎邮日でのデスクトップパブリツシングについで，考え 
るとさなのかちしれません。 


CARD P 民 0-68 K でゎ馴染みのダットジ 
ャパンの開発じよる X 68000 初の DTP 指向 
の巿販ソフトがシャープより発売された。 
をの名も PressConductorP 民 0-68 K 。 グラ 
フイックと义書の同時編集を目指した重い 
ワープロ Multi word の有力な対抗馬となる 
のか。をの機能を探ってみる。 

ri7 

ワープロとソフトの違い 

基本的に DTP ソフトでなにができるか 
というと，文書と図版をレイアウトして紙 
に化力することだけである。をれならなに 
もこんなソフトを使わなくてむ，ワープロ 
で十分だと思う人もいることだろう。実際， 
現をでは図版の取り达めないワープロなど 
というのは珍しい存在である ( X 68000 のワ 
ープロ環境は，をの意味で驚異的だといえ 
る）。文書を作成し適当な場所に図版を配 
し，をしてをれを紙に出力する。これがワ 
ープロの機能だ。 

ワープロカ3'，（図版の入った）文書を作成 


するものであるのにがし， DTP ソフトは文 
書や図版のレイアウトされた紙を作成する 
ものである。なじが違うのかとぃういホ象 
としてぃるものが遠う。 

DTP ソフトにとっては，义蕾も図版も 
「紙の上に配置されるべきモノ」でしかな 
ぃ。作成するのは「紙」であって，文書で 
はなぃのだ。文書は义普作成用のソフト（ワ 
ープロなど）で作成し，図版はドロー系，あ 
るぃはペイント系のグラフ イックツールで 
作成する。 DTP ソフトはそれらをとりまと 
め，配置を決め，校正して巧刷するための 
ものなのである。 

起動時の画面もワープロと DTP ソフト 
は異なってぃる。 DTP ソフトを起動 J したと 
きに現れるのは，文字を入力するためのス 
ペースではなく A 4 の紙なのだ （ らちろん， 
紙のサイズは設定によってをわる）。この紙 
の上に义普を置く場所を設定し，図版を置 
く場所を設定する。をして，用意したデー 
夕を流し込? j *。 これ力の TP ソフトの操作手 
順である。 

PressConductor 
では，文書を證く「場 
所」や図版を廣く「場 
所」を「枠」と呼ん 
でぃる。义普を置く 
のは「文書枠」。図版 
を證くのは「図形 
枠」。をして，特徴的 
な「図形字枠」の合 
計3種類が Press 
Conductor が扱う枠 
の種類である。これ 
らの枠を画面上にレ 
イアウトし，をこに 
データを流し込んで 


いくのだ。をれではをれどれの枠の機能を 
じ I 下に紹介していくことじしよう。 

梓と婦乍 

画面の 上 じある メニュ _パ'—は プル ダウ 
ンメニューになっていて， をの中の 「 X 」 
のロゴのと ころに 各種の枠を關くための メ 
ニューが 収められ ている。 なわ， マウスカ 
ーソルが 「紙」の 上に あるとき に 右 ボタン 
を押す し 各種の枠を關くためのポップア 
ップメニューが 現れるので こ ちらを利用し 
て も いい。 

メニューの中から削く枠の種類を選択す 
ると，マウスカー ソルに 最小サイズの枠が 
くっついて表示される。これを移動させ， 
適当な場所で左ボタンを押すと枠の左上の 
位置が決定される。をのままドラッグして 
右下の位置を決めるというのが枠を關く場 
合の操作だ。 

開いた枠の中でマウスカーソルの右ボタ 
ンを押すしそれぞれの枠の穗類に応じて 
異なるポップアップ メニューが 雕くようじ 
なっている。文書枠に文書を流し込むには， 
このポップアップ メニューから 「文書エデ 
ィット」を選す尺する。これは PressCon 
ductor が'内蔵している簡易エディタを起動 
する メニュー だ。このエディタで文書を読 
み込み，エディタのポップアップ メニュー 
の「レイアウトへ戻る」を選択すると，エ 
ディタで読み込んだファイル内容が文書枠 
に流し込まれるようになっている。もちろ 
ん，この内蔵のエディタで义書を作成する 
ことも可能だ。 

と，ここまではいいのだが，レイアウト 
画面に戻ったとたんに失望を味わうことじ 
なるだ'ろう。特にこういった DTP ソフトに 


fH 


レ 巧ぶ tUM 白ち住 _バ11な V : 化 

呂を n く 
曰《ぞ ♦を 函く 
g 疆 モード 


m 1 

へが 






— T かしごはんだけでは寂しい。どんを， 

じ素晴しい主人公でも粋な脇役がいてこ 
そその隸力が 

充分に発掷されるのだ。ごは/レだけ食べ’ 
て溝足していたら R • 111 中一郎（仮名） 
になってしま 

う。それは正しい |;1 木人の姿ではない。 
しかしご{よんにとってその名脇役とはな 
にか？それは 

「おかず」だ。諸君、間遽えてはいけな 

謁 

'•% 

% 

、、讀 

■ '''.'，巧 






写真1文害を流しを^む 
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写真 2 日つのドラッグポイント 



写真3枠属性の設定 


馴染みのない読者は耐え雛いほどの苦痛を 
味わうこ t だろう。「枠内文書を再配置中で 
す」と表示したまま， PressConductor が'}セ 
黙してしまうのだ。画雨一杯に広げた文書 
枠に長い文書を流し込むし「暴走したの 
か？」！：いう不安がよぎるほどだ。 

輿様に時間がかかるのは，1つひとつ义 
字の大きさをチユックしながら流しをんで 
いくためだ。時間がかかりすぎている気は 
する力す，こういったソフトが速いはずがな 
いという点はチェックしてわきたい。 

文書の再配置が終わるし画面には写真 
1のように流し込まれた文字が表示される。 
なんと文字は24ドットフォントで表示され 
ている。画面に表示されているのは A 4 用紙 
の約1/10じすぎなかったのだ。 

ページのを体イメージを常に把握しなが 
らレイアウトしていく，というのカミ DTP ソ 
フトの常識であり基本いえる力す，この点 
は「縮小イメージ」 I ：いうワープロのレイ 
アウト表示のような機能を用意するこ！:で 
お茶を濁してしまっている（表示は速い）。 
せめて通常のレイアウト画面を12ドットフ 
ォントで表示することはできなかったのだ 
ろう力，。あるいは，縮小イメージを常に表 
示してわくことはできなかったのだろう力，。 
24ドットでの表示は細 I かな部分のチェック 
をするときにユーザーが必要に応じて選択 
すべきもので，標準表示に採用するもので 
はないだろう。 

通常の印刷のように A 4 用紙一杯に文書 
梓を広げるには，文書枠のポップアップメ 
ニューから「移動•サイズ変更」を選んで 
枠を拡大する必要がある。このとき写真2 


のように合計8個のドラッグポイントが表 
示され，枠は「移動•サイズ変更モード」 
になる。辺の中央に表示されているポイン 
卜は，枠を上下方向だけ，あるいは左右方 
向だけに拡大縮小するのに便利だ。 

X 68000 の システムに 付属してくる WP . 
X の 範囲指定は マウスの 左ボタンドラッグ 
で行う力5'，この!：き画面の外までドラッグ 
すると文書が自動的に ス クロールす るよう 
になって いる。 「画面の外までドラッグすれ 
ばス クロール」。 これは X 68000 ユーザーに 
L っては基本的な操作であり，アプリケー 
シヨンを操作する^きじは当然をう動くも 
のと期待する。 

ところが PressConductor では，ドラッグ 
できる範囲は画面上で見えている部分に限 
定されてしまっているのである。 A 4 用紙一 
杯に枠を広げるためには，まず画面一杯に 
まで枠を広げ， スクロー ルバーを操作して 
画面を スクロー ル。をして，再びドラッグ， 
という操作が必要となる。画面を スクロー 
ノレしている最中も「移動 •サイズ 変更 モー 
ド」が解除されないのがせめてもの救いだ 
が， をれでも A 4 用紙の下までたどりつくの 
に4回も スクロール させなければならない 
というのはいかがなも のか。 

いっぽう，「枠の移動」（移動•サイズ変 
要モードで枠内の点をドラッグすれば実行 
できる）のほうは，画面の外までドラッグす 
れば紙が スク ロールして自由に枠を配置で 
きるようになっている。これがどうしてサ 
イズ変更ではサポートされていないのか。 
理解に苦しむ'ところだ。 

さらに，ただでさえ文書枠内に文書を表 


示するのは遅いのに，「移動•サイズ変更モ 
ー ド」で （スクロールさせる ために）ドラツ 
グを中断すると枠の内容を表示し直してし 
まうのはやめていただきたい。意図したと 
ころはわかる カミ， ドラ ッグでスクロールし 
ないの Ji ， これは苦痛外のなにらのでも 
なし、。 

V — 一 …… — 1 

ヮ-プロ舞クな3違 

DTP ソフトニ高品位が刷。誰もがをう期 
待する。広告にも「ツァイト社の書体俱楽 
部の金アウトラインフォントに対応」とあ 
る。定めしポイント数で义字サイズを自曲 
に設定して利用できるのだろうし思うのは 
当がだ。もしかすると純日本製のソフトと 
いうことで，文字サイズは級数で指定する 
のかもしれない。をんな期待に胸躍る。 

文書枠内の文字のサイズや装飾は，ポッ 
プアップメニューの「枠厲性の変更」で斤 
うようになっている。これを選がすると， 
写真3のようなダイアログが開く。上半分 
は何段組にするのか，縦書きにするのか横 
書きにするの力，，文字間や斤間はいくつに 
するのかといった，枠の厲性設定部分であ 
る。下半分は標準で採用される文字の種類 
の設定を斤う。この中から文字のポイント 
数指定欄を探す……。「义字サイズ」の欄に 
並ぶのは，「通常」「縦倍角」「横倍角」「4 
倍角」のスイッチだけ。画面に表示されて 
いる文字は ROM の24ドットフォント だが、 
これを倍角にするとギザギザになってしま 
ってみっともない。アウトラインフォント 
は，縦•横倍角，4倍角文字を綺麗に表示 
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写真 4 図形枠のエディット 

するためじ用意されたものだったのである。 

この理由はわからないでもない。あろう 
こと力 >PressConductor がサポートするの 
は24ピンのプリンタなのである。國晒には， 
印刷して得ることのできるドットイメージ 
がをのまま表示されていたというわけだ。 
义字枠属性変'更ダイアログの义字間や行間 
も，単位はすべて「ドット」である。24 X 
24ドット程度の大きさの文字では，ツァイ 
卜のアウトラインフォントも本領を発禪で 
きず，民 0 M フォントにも劣る文字しかが,力 
できない。このあたりのことを考慮したの 
だと思う。 

エプソンやキヤノンの レーザー プリンタ 
を利用する場合は，プリンタが内蔵するア 
ウトラインフォントが使用されるため义字 
の出力は綺麗なのだが，図版は相変わらず 
180 dpi の解像度で出力されることになる。 

翻って X 68000 ユーザーが利用している 
プリンタを見てみると，48ピンの熱転写プ 
リンタがかなり普及していることがわかる。 
グラフイック機能の強力な X 68000 という 
ことで， CZ -8 PC 5(48 ピンのカラー熱転写） 
を使っているユーザーも少なくない (Pres 
sConductor はカラー巧字に対応している 
ので，ここは一応評価してゎきたい）。 

さらじ48ピン出力がサポートされれば， 
現をの 180 dpi の2倍の， 360 dpi という解像 
度が実現できることになり，ポイント数で 
文字の大きさを自由に変更する話も現実味 
を带びてくる。を価な48ドットバブルジェ 
ット BJ-lOv の存在も見逃せない。ぜひとも 
サポートを期待したいところである。 

义字の種類では，写真にもあるように袋 
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义字，強調といった 


装飾を選択するこ t 
もできるし，文字の 
色を指をすることも 
できる。また，枠を 
体の义字の種類を指 
をする枠属性のほか 
じ，枠内の任意の义 
字の「文字属性」を 
変更することもでき 
るようになって いる。 
これはポップアップ 
メニューから「文字 
腐性の変更」を選択 
して実行する。この 
とき，マウスのドラッグで特定の文字列を 
反転できるようになり，ポップアップメニ 
ューも「文字厲性変更用」に変わる。この 
中から「文字厲性」を選んで変更を行うこ 
とになる。 

义字属性変更用のダィアログは「枠属性 
の変更」ダイアログの下半かと同じものだ。 
設定した属性は，反転した义字列に付加さ 
れる。これを使って义醬枠内の特定の义宇 
を強調したり，袋文字にすることができる。 
また，ポップアップメニューから「装飾線」 
を避べば16種類のアンダーライン，オーバ 
—ライン，取り消し線をつけることができ 
るし，「網力、け」で遽んだ文字列に網をかけ 
ることも可能だ。網ら16種用意されている。 

t ころで気づかれただろう力、。この「文 
ぞ属性」ダィアログの中には1/4角文字が含 
まれていない。 PressConductor ではルビや 
1/4角文字はサポートされないのだ。 

エディタが馬の図形枠 

文書枠同様に，「紙」の上で開くポップア 
ップメニューから「図形枠を開く」を選択 
すれば図形枠を關くこ！：力ぞできる。ここで 
の主なは，図形枠のポップアップメニュー 
にある「図形 エディッ ト」だ。これは Press 
Conductor が'内蔵するペイント系のグラフ 
ィックツールで，マウスの 右ボタンを押す 
と写真4のようなパレット型のメニューが 
【非]くようになっている。 

機能としては，自邮1!|線，直觀四角， 
タイルパターンで塗り斌した矩形，夕しぺ 
イント，义字入力し基本的なところが揃 


っている。これに色の選が，タイルパター 
ンの選択，カット，コピー，移動，拡大- 
縮小の各機能が加わる。 

このパ レッ ト型メニューはポップアップ 
メニューではなく，右ボタンクリックで關 
いて左ボタンクリックで選が。選がと同時 
じメニューが I 荆じるというインタフェイス 
を採用している。 

文字入力機能を選がするし写真5のよ 
うな「文字入力用 カーソル」 が現れる。こ 
の カーソルは 自由にサイズを変更ずること 
ができるようになってわり，1文字ごに 
サィズと位置を変更することで，図のよう 
な妙な文字列を作成することが可能だ。も 
ちろん，色つきの文字を入力するこ t もで 
きる。 New PrintShop の表現力じは劣る 
が、 結構凝った使い方ができるだろう。 

パレ ット型メニューの 下のほうにあるデ 
ィスクアイコンは，グラフィック デー タの 
入化力用である。データ出力は PressCon 
ductor 形式で行われる力 s ', 入力のはうは 
PressConductor 开式， Z’s STAFF 形式， 
Print 訊 op 形式の3つじが応している。 

PressConductor は8色しか扱っていな 
いので， Z’sSTAFF の ZIM ファイルなどを 
をのまま表示することはできない。ディザ 
法(模様の化方からをうだと思う）で階調を 
落としてから読み达まれることじなる。 

PrintShop 用のグラフィックライブラリ 
を利用すれば，労せずしてイラストやカッ 
卜などを容易にちりばめることができるし， 
Z’s STAFF のフリーウェア デー タはを こ 
らのノ《ソ コン ネット に 山のよう に 転がって 
いる。自分で絵心満載のグラフィックデー 
夕を作成して貼り込む、のも楽しいだろう。 

また，イメージスキヤナにも対応してい 
るのは嬉しいところである。グラフィック 
ェディタ t しての機能は基本的なところだ 
力す，グラフィックデータの受け皿としては 
顽張っているといえるだろう。もっとも， 
数多く出回っているグラフィックデータを 
取り込み，貼り付けることのできない DTP 
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ソフトなどなんの役にも立たないものだが。 

ここでちょっと苦言を至してわきたい。 

ファイル 入力で読み込 t / ファイル を指定す 
るし読み込まれたデータはまず画面一杯 
に表示される。図形枠への流し込みは，マ 
ウスカーソルに く つついて 表示される図形 
枠大の矩形でデータを切り取るような格好 
になって いる。 つまり，読み込もうとして 
いる データが枠に収まるかどうかは，読み 
込んでみるまでわからないのである。 

しかも，いったん•叨り取る範關を指定す 
れば，をれじ I 外のデータは綺麗さっばりな 
〈なってしまう。ちょっと枠が小さかった 
な，というときには，再びレイアウト圃面 
じ戻って枠の大きさを変更し，ポップ アッ 
プメ ニュー から「図形 エディット」 を遊が。 
をしてデータの読みをみ直しという手順を 
踏まなければならない。 

枠からはみ出たデータは消える，という 
のは，きっとメモリとの兼ね合いがあって 
のこ t なのだろう。また，指定した枠にデ 
ータを流し込むという考え方からすればこ 
れは正論だも思う。最初から枠を大きめ 
じ酬いてわけばすむことでもあるし。し 力， 
し，使い勝手を考えるならもう少し別のア 
プ ローチ もあったのではないだろう 力、。 

たとえば図2である。これは読み込んだ 
グラフィックの必要とする範囲をユーザー 
力;'指定できるようにし，をれが図形枠に流 
し込まれる t いうものだ。データが流し込 
まれたあとも，ユーザーが指定した大きさ 
のグラフイックデータは保持され統ける。 
指定した枠が意図したサイズより小さかっ 
た場合にも，これなら容易にが化できる。 


いかがだろう力‘。 


意表をついた図形きが 

図形字枠は，义菩の章タイトルなどを表 
現するためのものだ，と思う。いわば文字 
だけからなる図形枠のようなもので，図形 
枠!:同じように自由な大きさの义字を入れ 
ることができる。図形字枠のポップアップ 
メニューから 「文字列 エディット」 を遵択 
すれば，ダイアログが現れ，表示したい义 
字をここで入力するようになって いる。 図 
形枠で使う文字はグラ フィックデータと し 
てし力’残らないが，図形字枠の义字は，こ 
のダイアログに文字 データと して残るのが 
特徴だ。したがって，あとから容易に変更 
できる。 

入力可能な文字数は全角20文字と決して 
多くはない力す，をの代わりに面白い機能を 
持っている。ポップ ア ップ メニューから 「移 
動.サイズ変更」を選択し梓の大きさを変 
更するしをれに合わせて中に表示される 
文字の大きさも変わるのだ。つまり図形字 
枠に入力した文字列は，常に図形字枠一が 
の大きさで表示されるのである。これはち 
よっと珍しい機能で，「ここからここまでの 
跪閱にタイトルを書きたい」という場合に 
は，非常に有用だ。半面，をうやって表示 
したタイトルが読むに耐えるらのかどうか 
はまったく保証されない。 

図形宇枠にがする苦言は，をの表示のあ 
まりの遅さで’ある。1文字1が（というのは 
いいすぎ力 >) 程度のスピードで表示される 
ので長い文字列を設定した場合には地獄を 


見ることになる。义當枠も表示にはが閒が 
かかるが，こちらはいったん表示され てし 
まえば スクロールして も再び書き直される 
ことはない。ところが図形字枠は スクロー 
ルの 際にもいちいち嘗き直されるのである。 
なぜ’このような仕様になっているの力，理解 
に苦しむ。一度枠のサイズが決められたら， 
じ I 降はをのビットイ メー ジデー タを 巧うよ 
うにすればいいだけではないのだろう力>。 



义普枠の！：ころで，文字にアンダーライ 
ンなどをが加できることを説明したが，こ 
れとは別にいわゆるまホ線も用意されている。 
各種の枠を關くのと同じ「紙」のポップア 
ップメニュー■の，「都線モード」がをれだ。 
メニューを選ぶし郡線を引くときに混乱 
しないよう文書や図形などの枠が消去され 
る。これが鲜線モードだ。 

郭線を引くには，卧線モードのポップア 
ップメニューから「郡線を引く」を選択す 
る。あとはマウスをドラッグするだけで， 
WP . X と同じように備単に-郡線を引くこと 
ができる。最近のワープロでは自由郡線(縦 
横だけでなく，斜めにら引ける野線や，矢 
印付きの鲜線などがある）が主力 だが， 
PressConductor の葬線は縦横郭線である。 
をの代わりといってはなんだが，郡線は1 
ドット単位で自曲に引くことができるよう 
になっている。 

郡線モードで-郭線をクリックするし8 
つのドラッグポイントが現れる。このとき 
ポップアップメニューの巧容が変更され， 
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写真已レイアウ K 表示 

靜線の移動やサイズ変更，評線の属性変更 
など力 3 '可能となる。用意された-郭線は全部 
で16種類。色をつけることも可能である。 

PressConductor にとって郭線とは，紙の 
上に書かれた単なる線にすぎない。したが 
って，卦線で囲った部分の义書を削除した 
り，原稿の手直しによって位置がズレたり 
しても卧線は元の位置に残っている。この 
あたり は WP . X の場合と同じだ。 

.，.，一-*, I 

PressConduGftor をなにに使うか 

ここまでざっと PressConductor の機能 
と操作法を紹介してきたが，いかがだった 
ろう力，。かなり操作が煩雑な印象を持たれ 
たかもしれない。をの理由は明らかで，ポ 
ップアップメニューの内容が，頻繁に入れ 
替わるためである。 

整理してゎくし「紙」は自分のポップア 
ップメニューを持っている。「枠」もをれぞ 
れに自分のポップアップメニューを持って 
いるし，卦線モードもをうだ。ただし，「移 
動•サイズ変更」「属性変更」のようじ，共 
通する機能は同じ名前で同じような位置に 
配置されているので，ある程度惯れてくれ 
ばポップアップメニューが入れ替わること 
は次第に気にならなくなってくる。個人的 
にはこの方式は悪くはないと思っている。 
なにより，プルダウンメニューまで戻るの 
i ： 比較して，マウスの移動量が少ないのが 

いい 0 

さらに PressConductor が親切なのは，す 
ベての メニ ューじ 「ヘルプ」 というて頁目を 
設けている点である。 「ヘルプ」 では，をの 
メニューじ入っているそれぞれのて頁呂でな 
にが実斤できるのかが説明されており，マ 
ニュアルがなくても使えるようじなってい 
る。 

唯一「ヘルプ」だけではわからなかった 
144 Oh ! X 1992.2. 
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写真7ヘルプ画面 


のが，図形枠を义書枠の内侧に入れてしま 
った場合に，右ボタンクリックで図形枠を 
指定できなくなってしまう t ぃう点だ。ど 
うやってら文書枠のほうが避がされてしま 
うのである。 マニュアル じよると，をボタ 
ンを押したまま左ボタンをクリックすれば 
下になってぃる枠を選キ尺できるとぃうこと 
だ。 ぃくつ 重なってぃよう 力す， この操作で 
顺じ選択される枠がかわるのである。オン 
ライ ンで b からむかったこ i はこの程度だ。 

さて， PressConductor はなにに使えるの 
かとぃう請題に移ろう。义書枠内に図形枠 
を配置したときに，図形を避けて文書を流 
し込む機能，文書枠に入り切らなかった分 
を別の文書枠に流し込む連結機能，図形枠 
が重なってぃるときに，下の図形との優先 
順位を決めることのできるプライオリティ 
機能など，レイアウトソフトとしてみれば 
要点を神さえたソフトであることは閒違ぃ 
なぃ。 

ただし，サポートしてぃるプリンタの解 
像度からして，本格的な DTP に使えなぃの 
は明らかだ。また，試用したの力 S 夕版である 
こ！：を考慮してもスピードが遅すぎる。通 
常，横倍，縦倍，4倍角の义字しか扱えず， 
しかも义字間や行間を化理しやすぃ「ドッ 
卜単位」で指定するようじなってぃるのに 
この速度とぃうのはちよっとヒドイ。 

さらにぃうなら，後数ページの巧刷物を 
作成するとぃう点が，まったくなわざりに 
されてしまってぃる。たえば Aldus Page 
maker では， マスター ぺージ い、 う「基本 
レイアウト」を記してわくページがあり， 
実際に文書などを流し込む'ページはこのレ 
イアウトを元に図形枠などを配置してぃく 
だけでぃぃようになってぃる 。 PressCon 
ductor で同じような作業を斤うのはかなり 
の苦痛を伴う。 

多数ぺージが無理なら，1ページのポッ 


プアートの作成はどうだろう力，。すでにポ 
ップアート作成用のソフトとしては NEW 
Print 訊 op が存在してゎり，專用ソフトだ 
けにをの表現力は非常に多彩だ。ポップア 
—卜作成ということであれば ， PrintShop 
を使うの力 S 筋。 PressConductor は文字列の 
扱いに長けている力す，総合的に見るとメリ 
ットが少ない。 

悲観的な話ばかりだが，最後に Press 
Conductor の大きな特長を挙げてゎこう。 
PressConductor は通常のテキストファイ 
ルだけでなく， WP . X の SWP ファイルを読 
み込むことができるのである。「ファイル」 
プルダウンメニューの中じある「义當デー 
夕読込」というのがをれだ。 WP . X で指定し 
た1斤の义字数，1ページの行数データか 
ら自動的に必要な大きさの文書枠を用意し， 
データを流し込んでくれる。1ぺージに収 
まらない場合は新しいページが用意され， 
自動的に続きが読み込まれるのである。倍 
角文字や斜体，強調などの情報はもちろん， 
卦線も取り込むことができるようになって 
いる。1/4角文字が使えないという制限はあ 
る力 i '， 通常作成する文書なら，ほぼ問題な 
く取り込める I :いえるだろう。 

WP . X は古典的なヮープロで，文書巧に 
図版を取り込むことはできない 。 Press 
Conductor は，この WP . X の機能の不足を 
補ってくれるソフトとして，非常に有力な 
候補なのである。 

ただし，をうなるには条件がある。化理 
速度が向上されることだ。現をのスピード 
ではせいぜい2 — 3ぺージの义書を扱うの 
がいいところだろう。をれの Ji は苦痛じな 
る。また，段組みのできる文書枠を持って 
いるのだから， SWP ファイルを読み込 tj ' 際 
に段組み指をができるようになるとさらに 
便利だ。滑らかなアウトラインフォントを 
使用でき，既存のグラフィックデータを活 
用できる印刷ソフトとして， WP . X ユーザ 
—必携のソフト i ： なることだろう。 

本本 本 

PressConductor は，その名前から想像し 
たようなソフトではなかった力す，をもをも 
28,000円という価格からして推して知るベ 
きだった。もちろん，ダットジャパンの開 
発陣は，現在の PressConductor の性能じ満 
足してはいらっしゃらないだろう。低伽格 
で，誰にでも臟入できるソフトというのは 
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しかしごはんだけでは寂しい。どんなに素晴しい主人公でも粹な脇役がいてこそそ 
の魅力が充分に発巧されるのだ。ごはんだけ倉べて溝足していたら R • 田中一郎（仮 
名）になってしまう。それは正しい日本人の姿ではない。しかしごはんにとってその 
名脇なとはなにか？それは「おかず」だ。諸君、間違えてはいけない，日々のを事の 
主役は「おかず」ではなく「ごはん」なのだ。 


さらにごはんの美 
味しさを際だてるむ 
う 一つの 重要な要素 
を提示しよう。「空 
腹であること」だ。 
それはフランスのシ 
エフでさえ「空腹は 
最高のスパイスであ 
る」と認めている事 
なのだ。その点秋は 
いつむ濟く正しく「 
空腹」だ。兰度の御 
飯をまともに食ぺる 
ことなど滅多にない。 
そうであればこそ一 
日に一度口にする「 
ごはん」がより美味 
しく感じられるのだ。 
断わっておくが別に 
金がないからこんな 
事をしている訳では 
ない。断じてない。 




あなたがことさらに美味しいごは 
んをホめようという意欲に燃えてい 
るならば、おはさらじもう 一つの 秘 
なを公開してそれに応えなければな 
るまい。空腹な上に我々のを欲を刺 
激するモノとはなにか？ずばり「夕 
ダ飯 J である。をが、無測、剛随9 
なんと魅慈的な言葉だろう。「自か 
は金を払わなくていい。」ただそれ 
だけの事象が我々を純粹なお欲へと 
離り立てる。この場合注意しなくて 
はならないのは「奢ってもらってい 
るからといって遠慮しては巧手に失 
礼である。」ということだ。たとえ 
巧手が自分のおかわりを見て迷惑そ 
うな顔をしていてむ失礼なむのは失 
礼なのだ。それだけは決して忘れて 
{ i ならない。巧手の誠意にぶえるべ 
くありったけの食、欲をふりしぼるの 
が「礼 J というものであろう。くど 
いようだが金がないからこんなこと 
をしている訳ではない。断じてない 


大切なものだ。 

しかし一方で，プロの使用に耐えるレべ 
ノレの製品というのも必要なのである。世界 
じは，1ぺージのポップアートを作るため 
だけのソフトが十数で円で売られている例 
もある。もちろん， PostScript プリンタに完 
を対応し，ペイント データ も ドローデータ 
も扱えるようになっている。をの作業は実 
に快適で，このソフトのために十数で円を 


はたいても構わないと思わせるほどの魅力 
を持っている（編注：念のためにいってゎ 
くと，じやあ Macintosh の DTP ソフト がプ 
口の使用に耐えるか？ I :いうとをうでも 
ない。現在の「日本語」 DTP には多くの妥 
協が必要である）。 

PressConductor は， X 68000 の世界に初 
めて登場した DTP 指向のソフトという試 
金石である。スピードアップを図り，より 


使い勝手を向上させて初級レベルのユーザ 
一をサポートする一方で，ザひ，プロの使 
用に耐えるバージョンをら制作していただ 
きたい。 4 M バイトレ: Lh のメモリが必要なら 
用意しよう。 10 M バイトの Ji のハード ディ 
スクの空きが必要なら確保しよう。をして 
たI え製品が10で円であっても，登場を待 
ち望んでいるユーザ'一というのは存をする 
のである。 


図3印字例(サンプル製作：高橋哲を） 

豊かな食生活に関する考察 

msm 


いば時いつ 
な頰一ば持 
けにもれを 
行いンけ力 
てぱパな得？ 
きつ。で説か 
生いるんのる 
は口あはどい 
てをがごほて 

くんのりいつ 

なはもはな持 
ベごいやけを 
食の難は負力 
をてえにも得 
んた代めに納 
はきもた史の 
ごおにる歴い 
は。何得のら 
間だはを年く 
人られ感千い 
。さそ腹4な 
だお。满国け 
要な感の中負 
重ら 福寞はに 
がた幸、実れ 
んつのが事そ 
はだあいのは 
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そがたぎない 
君つ凌けて 
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使用ソフトは， C - TRACE ， サイクロン 
マツピング•データ作成に MATIER 


さ回 ( tSCG データ 

総物体数176 
うちメタボール数2 
光源2 

1280 X 1024 ピクセル 


メタボールは，たくさん巧うと 
モデリングがしんどいので， 
かなく巧って，シンプルな形 
を美しくみせるのもひとつの 
方法です。 


1670万色フルカラーを 4 X 5 ポジで出力 


X 金属か表現け"\ I 
' コ、ツは，/\しーシ 5) ンを 
f おこク なし、 ように…… ' 

RG 日か y ? ぅ•データ， HI-UGHT 
大声た REFLECT (反射率） 
い低がに設定ずミかが i 
V ポ如トマす。 人 
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猫とコ ピユー タ 



Takazawa Kyoko 

高沢恭子 



みみ 

みぉ 

ゲームやパソ通のみならず，さまざまな面 
で生活にパソコンを取り入れているキヨウ 
コさん。なんと今度は NTT の電話番号探 
索機のモニタ使用者に。さて，その使用感 
はどラかといラと……。 


訳から広がっていく何本かの道が，団地 
や公園のまわりで，またひとつじなるあた 
り。1日のうちでいちばん人通りの少ない 
午後のが閒に，ときどき小さなわばあさん 
が、 七ン トバ ーナー ドのような大きな犬を, 
在•びた台華に乗せて押していく。 

犬は前方を向いて正座している。散歩の 
つもりなのだろう力，。でも，わばあさんの 
歩きかたは，けっして退屈をうな速度では 
ない。いっしようけんめい押している。 

どうして犬は歩かないのか，台車を押す 
人は，家族の中でわばあさんしかいないの 
力，。イソップ物語のわせっかいなが人のよ 
うに，気になってしかたがない。 

犬も年老いているし，はじめて見た i ： き 
は，つかれて歩けなくなった犬を逃搬して 
いるのかと思ったけれど，何回も見かける 
ことだし，をうではないらしい。 

病弱な老犬を獣医さんに見てもらうため 
に，每日こうして通っているのだろう力>。 
をうではなくて，もともといつも散歩をさ 
せていた犬が，わばあさんの力では扱いき 
れなくなってきて，をれでもなわ散歩をね 
だる犬のために，台車に乗せて気に入った 
道を歩いてやっているのだろう力，。 

このなぞなぞを解いてみたくて，犬とわ 
ばあさんに出をうたびに，声をかけてみよ 
うかしらとドキドキしている。 

団地前の広場が薄關につつまれるころに 
なるしこのあたりのノラ猫が，一匹，ま 
た一匹とあつまって〈る。 

もうじき，ニボシやスナックを何種類も 
つめたスーパーの袋を持って，いつもの女 
の人があらわれる時間だ。ノラ猫たちは， 
每夕この人から，おなか いっぱいいろいろ 
なものをゴチソウになる。中年のをの女性 
は，たまに小さな娘さんをつれてくるこ t 
もあって，2人で楽しをうに猫に話しかけ 
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ながら，なべものをふるまっている。 

ノラ猫でないホン ニヤ アは，この巧事が 
苦手だ。みんなでなごやかに，かわるがわ 
るをベものをもらっているようでも，じつ 
はわたがい制しあっているし，力の見せあ 
いもある。ホン ニヤ アにとって食べものは 
ここで得なくてもよいものだけれど，やは 
りこれは競争のひとつだ。 

でら，どうしてらほしい t 思わないもの 
をたくさん手に入れよう I : いうのは無理が 
あるもので，をんなとき，をべものをもっ 
と切望しているほかの猫たちの気力，体力 
に圧倒されてしりぞいてしまう。けっきょ 
く，この競争には，設定から不利を背負っ 
ているホン ニヤ アなのだ。 

* み音の分子す 

冬の午後日時は，すっかり夜の気配にな 
る。この時間にしょんぼりと帰をしたホン 
ニヤ アは， マシンルームに， まだトオルの 
ゎ友達がいるらしいのを知って，またちょ 
っと苦手の心地になる。見知らぬ人の話し 
声，楽しをうな笑い声が少しコワい。をこ 
で，なるべく相手からも姿が見えないよう 
な場所に，丸くなってうずくまる。もしを 
こで，自分と同じはどの大きさの白クマの 
ぬいぐるみと隣あってしまっても，ガ マン 
する。 

授業が早く終わった日には，地下鉄 T 線 
沿線グループのゎ友達が，途中下車してわ 
が家ですごしていく。きょうは数学の天ネ 
シバタ君だった。 

フクシマ君，シバタ君^の X 68000 のソフ 
卜交換は続行中で，をの中には，シバタ君 
自イの X-BASIC によるプログラムのデイ 
スクもあり，音楽 t グラフイツクの作品が 
30 ほど入っている。 

プリンセス•プリンセスの 「 ONE 」 は， 


「 Oh 议」に褐載されたプログラムの誌面コ 
ピーをトオルが彼に渡し，入力したものだ 
が（シバタ君は 「 Oh ! X 」 を購読していない 
のです。ゎ小遣いがたりないと言ってま 
す），同じプリプリの 「 M 」 はトオルの音楽 
誌にあった楽譜から，彼が独自にプログラ 
ミングをしたものだ。 

をれから，「ファイナルファンタジー」の 
メインテーマもある。これが，なかなかの 
演出効果で，音の余韻が t ても美しい。「シ 
バタ君は「ファイナルファンタジー」の原 
曲は聞いたことはないと思うんだけどゲー 
ムのイメージがよく出てるなあ」とトオル 
が言う。 

プログラミングのときの音づくりの初ホ 
をトオルに削いてみたら，1和音を8つの 
パートまで分解して構成できるので，をの 
中で高低，音質，音色，速度を組み立てて， 
さまざまな表現をするのだをうだ。シバタ 
君がプログラムした曲の，音の仲びや，余 
親，残響のような感じら，同じ音の中で時 
差が化るようじプログラムするをうだ。 

もっ t 微妙で繊細な音を，自分の感性に 
よって創作しようとするなら ， 「SOUND 
P 民 0-68 K 」 だというので，少しのぞいてみ 
たら，ゎどろいた。 

ひとつの「音」の成り立ち力 s ' 化学の分子 
式のように図示されて，をれがさらに原子 
の段階まで解体され，きめられた範關内で 
自か1に入れ替えられるようになっている。 
音には，いくつかの構造形式があり，をの 
中にもっと小さな成分（とがったもの，か 
いものなど）を含んで成り立っているのだ 
をうだ。 

こんなふうにして独自にこしらえる音は 
さぞやゼイタクな希望をかなえた t のと思 
いたいけれど，じっさいにをの音を聴き分 
ける耳ををなえるのはむずかしをうだ。感 
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度のよい上等の耳がないしこうして理論 
を実現してみせてくれるという，デジタル 
の世界特有の巧妙な手口にとらわれて，機 
械の言い分ばかりをたいせつにするかもし 
れない。 

パソコンで，文字どおりパーソナルな作 
品をこしらえて，ゎ友達同±で特別を關を 
する。ノタソコンを持っていてうれしくなる 
のは，こんなときかもしれない。幾何学図 
形を揃いていくグラフィックは，カラーの 
速続軌跡の運動が美しく，いかにも数学好 
きのシバタ君らしい。思わず「で算出」の権 
威，ワカマツさん力':揃く 「グラフィックフ 
アンタジ ー 」を思いうかべた。ワカマツさ 
んも本業は数学の先生だ。 

フクシマ君から借りた「ギャラガ’88」 
は，わがを•であいかわらずもてはやされて 
いる。設定の画面で 「 CONTINUE 」 を選択 
すれば，およを誰でもゲームをたんのうで 
きるけれど，ひとつだけ最後に雛関が残さ 
れていることに気がついた。 

嚴強のボスが待っている最終の画丽では， 
「 CONTINUE 」 ができないのだ。ここで戦 
關機が全滅してしまったら，をこ でザーレ 
オーバー，さみしい BGM と t もに暗黑の空 
中に得点が表示される。 

うまく锻後のボスをな略するためには， 

25面あたりで戦閒機を全滅させてしまって 
「 CONTINUE 」 し，最終画面のスタート時 
点で戦闘機を最大数(こしてゎくようにゲー 
ムをはこぶことがよいようだ。ただし，を 
のあとはあくまでも自分のワザしだい。や 
っぱりクリアできないこ！：も多い。 

义ヒッ S のぞ感-単機能 

夏の終わりごろ， NTT が新聞広告で，電 
話を号檢索機のモニタを募集した。全圆の 
電話番号を検索できる NTT 専用の端木機 
を試用ずる人を募り，採用されるとをの端 
末機が貸与されるのだ。 

電話を所有していれば応募の資格がある 
ので，さっそく來巧の家から希壁の旨を普 
いたハガキをす达函，その後， S 市の家から 
も同じく応攀のハガキを出した。 

NTT !： いえば，数力巧に一度，キャッチ 
ホンをすすめる電話をしてくる。をのたび 
「あの，通信をやってますので，キャッチホ 
ンを入れると落ちちやうんです」 t 答える。 

「落ちる」なんていう言葉を閒きわぼえて， 


知 I らないうちに常用しているのが自 
夕でもわかしい。ノ《ソコン通信のア 
クセスの嚴中にキャッチホンが入る 
しショックで信号が狂い，通信巧 
容が文字化けしたり，通信をのもの 
が停止してしまうというのは，よく 
通信のメンバーがこぼしていること 
だ。 

わが家では会話としての長電話を 
することはあまりないので，キャッ 
チホンの必要を考えたこ i ： はないの 
だが，パソコン通信のときは，をの 
ために回線を専有してしまうから， 

いわゆる長電話のが態になる。デー 
タベースからのダウンロードなどは，1時 
間にわよぶこともある。 

ほん t うはをんな^きこをキャッチホン 
力？ 必要なのかもしれない 力す， マンモス ネッ 
卜にやっとアク七スできた I ：いうようなと 
きに，トラブルが起きては大頓失になる。 

力，いって，まだ通信の専用回線を引くつ 
もりもない。 

「ああ，通信をやっているとダメなんです 
よね」。まるで他人ごとのように NTT の人 
は答える。をしてまた2力巧くらいたつと 
同じ勧誘の電話をかけてくる。 

通信をやっていてら，専用の回線を引い 
ていない人がほとんどなのだから，なんと 
か I 罐害の化ないキャッチホンができてもよ 
いと思うけれど，をこまで考えてくれるの 
は，とうぶん先のことらしい。 

「電話番号検索機」のモニタ応募は，ハガ 
キを化したのを忘れかけた11巧になって， 
まずお京の家に「応蔡者多数のため，残念 
ながら……」と「抽遽もれ」の通知がきた。 
1【1遅れで S 市の家に「当遮」の知らせ。 

问を置かずに検索機は届けられた。 

マシンの名前は「エンジェルノート」と 
いい， A 5 判くらいの，小さなノートパソ 
コンの感じ。 NTT に接続して電話番号の檢 
索をすることしパーソナルの電話帳をこ 
しらえることができるをうだ。 

七ッティングの-策件 t して，電話配線の 
つなぎ口が通信などに使うモジュラージャ 
ックの形ぶになっていなくてはいけない。 
檢索機は NTT のホスト局にアクセスして 
屯話番号をさがずので，通信モデムを内蔵 
してわり，パソコン通信と同じ動作をする 
からだ。 


つぎに PBX (構内電話を換撇の嬰不要 
や dB (デシベル，音や振動の大きさを示す 
単位）の設定などをするし「エンジェルノ 
ート」は動き化す。 

メニュー画而は， NTT にネ妄続して番号を 
検索するて貫目し自分でこしらえた電話番 
号リストを見る巧固^に分かれている。検 
索のて頁固に力ーソルを合わせてリターンす 
ると，パソ通で聞きなれた「ピューヒヨロ 
ヒヨロ……」 i ： いうす妾続音が聞こえて，ホ 
スト局にアク 七 ス。 

あらわれた画面に，調べようとする相手 
の，姓，名，都道府県，区や市，叫，番地 
の順に入力。リターンするし NTT に登録 
されている t ゎりの，をの人の住所，氏名 
とともに電話番号が表示される。 

姓名だけで相手の電話番号を知ろうとし 
たり，化所の情報が少なすぎたりすると， 
「わかりません」と表示されて，教えてくれ 
ない。 If 牛，3分り、巧なら10円。 

自作の パーソナルな 電詣リストは，頭义 
字の五十音1字を カナ 入力すると一監が化 
て， カーソルの 指定で番号がわかる。 

設定さえ無事に終われば，操作の手順は 
かんたんで誰でも使える。をれは目のがし 
ぼられていて，よけいな機能を持たないか 
らだ。使いやすさ，わかりやすさでは华•機 
能にまさるマシンはない。使いやすい扛の 
はきつ t なじたつ。「エンジェルノート」が 
NTT から正式に売り化されたら，ヒットす 
るだろうなと思う。 

マシンカ S '， わが家ならではの働きをして 
いるとき，パーソナルコンピュータは楽し 
い。「楽しいパソコン」が， B 本じゆうじふ 
えますように。 
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第日 B 回知能機械概論——ぉ茶目な計算機たち—— 


マックがあっちへ行く 


!_ クラシ、ソクをどうぞ / 

こ の し 2年の Macintosh の日本に わける 
普及ぶりじは驚くばかりです。昔，秋葉原 
で実物をわくわくしながら触ったのも今は 
昔， などと いってノスタルジーなんかつぶ 
やくのも，馬鹿らしくなるほどの勢いです。 

家庭電化製品の安売りで有名な店で本格 
的に Macintosh を扱い出したときには，こ 
れなら誰でも気楽に買えるようになるなあ 
と思いました。 EX テレビで•毎週やってい 
る，業界人的な視点にわける流行商品（あ 
るいは現象）のベストテンで ， Macintosh 
Classic が取り上げられたときには，これは 
いくところまでいくなと思ったらのです。 
をして事実をのとわり，数的にはありふれ 
たパソ コンの ひとつになってしまいました。 

アップル社も，ここぞとばかりというの 
力，，数をキ了てば当たるというの力’，目先の 
変更でたぶらかをう！：いうのか，多様な消 
教者の二ーズに応えよう^いうの力，，ある 
いは競争激化じよる値下げの繰り返しより 
は新製品で実質的な値下げをというのか， 
シリーズの数もずいぶん増えてきました。 

僕自身ら Ilex , si , d の発売あたり（という 
からかなり古い）から，もうスペックを覚 
えようなどという気はあっさりとなくなり， 
人に聞かれてら「たしかあの雑誌の何月号 
頃のに載っていた」 i ： 力、， 「はい，カタログ 
っ！」とかいう程度の「ポインタ渡し」し 
かできないようになりました。 

ただ，ヮープロをまと杉に使うのなら， 
画面の大きさは我慢できてもスピードが遲 
いから Classic だけはだめだとはかけ加え 
ます。おしゃれだから買う人に対しては， 
余計なアドバイスはしませんけれど。 

とまあ，このようじ書いて〈るし僕が 
がじ熱狂的なファンにありがちな，「僕だけ 
の大切な X X X を誰もかれもが手にするな 
んて」などというマイナー志向に基づいて， 
この文章を書こうとしていると思われるか 
もしれません。でも，をういうことではな 
いといってわきましよう。 

新しい計算機を創っているもののひとり 
として，本当にいいものが広がる t いう当 
たり前のことが成り立たなければ，研究意 
欲は薄れますし，をもをも仕事がなくなり 
ます。また， Macintosh に関してはずいぶん 
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と昔から，機をがあるごとに紹介して（自 
慢して!?）きたという経緯もあります。 

ここでみなさんに伝えたいのは， 
Macintosh が売れる売れない I :いうことと 
は直接闡係ないことです。 Macintosh 自体 
が少しずつ，ある方向に向かって確実に変 
質を続けているのではない力、，という危惧 
を述べたいだけなのです。 

しかしもしこの义章を読んで，「なん 
だ，やっぱり マツ クフリークカす，ノスタル 
ジーを書いてるだけじゃないか」と判断す 
るのなら，をれはをれでうれしいことです。 
信頼してきたものや人に裏切られるという 
のは，誰にとっても寂しいことですから。 

L 「国際ビジネス機械」(こ任せろ/ 

激しい關発販売競争のなかで，やはウビ 
ジネス市場はおろをかにできない，いやを 
れどころかいちばん大切なもの k せざるを 
えない t いうことでしよう力、。 

いまでは， APPLEII は ゲームマシンで あ 
ったと思われているかもしれませんが，実 
は「ビジカルク」という表計筑ソフトがア 
メリカのビジネス巿場に大きな形響を与え 
たからこを，アップル社が現をの地位を築 
いたのだいってもおゎげさではないと思 
います（もなみに，データを入力すると即 
座にあらかじめ指定した計算がなされ，表 
が書き換わるビジカルク方式は， Excell や 
Lotusl -2-3 などに引き継がれています）。 

当時は パソコンな どじ手を江*,していなか 
った IBM も，真剣に パソコ ン巿場に乗り化 
し，あっという間にトップシェアを占める 
に至っています。今，ビジネス市場に乗り 
遅れたらおしまいだというアップル社の 
(スカリーの）判断はをれなりじ妥当でしよ 
う。ただ，あまりにビジネスを蠢識しすぎ 
るしいちばん大事なこ t がゎざなりにさ 
れる危険性があるのではと思うのです。 

ビジネス市場に目を向けることや， 
「 Macintosh を導入する^:作業がこのよう 
じ合理化されますよ」と宣なすること自体 
を批判しているのではありません。ただ， 
近視眼的な発想に捉われすぎると，巷に溢 
れ た， ゴマンと いう" 魂の ない 仏’’型 パソコ 
ンのひとつになってしまうということです。 

僕らにとって Macintosh 力 S 魅力的であっ 
たのは，単に便利な文房具だからというの 


ではなかったと思います。こんなにきれい 
な図が書けますよ力％文章があっという 
間に作れますよ，などというのは，ビジネ 
ス巿場にとっては十分に魅力のある文句で 
しよう力ぞ， Macintosh の本当の魅力をひと 
つも語っていないのです。 

では，をの魅力とはいったい何だったの 
でしよう力、。ひと言でいうならば，をれは 
いままでわれわれが斤ってきた知的な作業 
を，過激に解 f 本する喜びを教えてくれると 
いうことではないでしようか？ 

たとえば， Macintosh のワープロはマウ 
スを併用して，実に自由に文章を編集する 
ことができます。化力がきれいと力、，楽に 
図を張り込める t 力，，画面で見たままの出 
力を得ることができる I :かいう利点も確か 
にあります。しかしいちばん重要なのは 
文章を作るという作業の内容自体を変えさ 
せられるという i ： ころにあると思います。 

つまり，キーワードを決めたり話のすじ 
みちを決めたりする発想段階からワープロ 
上で目で見ながら作業することや，コピ 
一狂ぺース ト化理に基づいて文章の構成を 
のものの差異を考えながら义章を作るこし 
漢字を思い出したり書いたりする労力を义 
章の作成作業から々離することといった， 
文章作成の行為を大きく変える事柄が，実 
は人間の知能じなんらかの快い変化をもた 
らしているのではないでしよ うか。 

デスク トツプパブリツシング （ DTP ) に 
ついても同じようなこ t がいえるでしよう。 
単に，計算撫の画面で切り張りできて便利 
になったことが大事だというのならば，を 
れは「合理化」ということばですませられ 
るような変化です。 

しかしをうではなく，編集や出版という 
古い歴史を持つ知的作業の方法自体を一か 
ら変苹し，知能がより深く参加できるが象， 
あるいはより善びを見い化せるような化理 
を新たに発見したことに意義があるのでは 
ないかと思うのです。わ絵描き ソフトに わ 
いてら同様です。絵を揃くという動作とは 
まったく別の操作で遊んでいても，実は絵 
というものはできてしまうというところに 
新鮮な感動があったのです。 

ところが'最近の Macintosh 本が（ソフト 
^ハード）は，ビジネス市場に向けての変 
化，つまり単に作業を便利じするような拡 
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張は著しくても，いま述べてきたような， 
僕が大事だと思うレベルにゎける進化がほ 
とんど感じられないのです。ビジネスを効 
率化するマシンを作るのは，国際ビジネス 
機械株式会社 （ IBM ) にまかせてゎけばよ 
いとは思いません力，？’ 

^天3デヴイナーを全員クビじ/ 

デザイン的にも U 前のような独特の魅力 
が薄れているというのは一致した感見だと 
思います。特に，モニタ分離型の Macintosh 
にゎけるバランスの惡さはなんなのでしよ 
う。元祖 Macintosh のデザイン! j マイナー 
チュンジばかりで，どこかよくなったとこ 
ろがあるでしよう力，。をれどころ力>，だん 
だんデザインコン七プトがくすんだものに 
なってきているようにも思えます，をは冷 
たくシャープな感じになってきましたし。 

をのようなデザイン低下のひとつの原因 
を探るこ t ができる記事を見つけました 
(参考文献1)。昔， Macintosh のデザインを 
手懸けていた，フロッグ•デザイン社のド 
イツ人デザイ 十一 ( Macintosh のデザイン 
はドイツの職人気質が表れているのだをう 
です），フリードリヒ•フレンクラーのイン 
タビューです。それを読むとステイーブ- 
ジョブスがアップル社を追い出された t き 
から変化があったことがわかります。 

彼自身もジョブスとともにアップル社の 
仕事をしなくなったことや，彼が具体的に 
どの製品にどのように脚わったかがよくわ 
からないので，を観のな意見！：はいえない 
かもしれませんが，彼はアップル社の変貌 
について次のようなこ t を語っています。 

「現在アップル社は， Macintosh の持つフ 
ロッグ.デザイン社とジョブスが創り化し 
た強すぎるデザインじ懒まされているし思 
われる。であるから，昔の Macintosh に似せ 
たデザインを施してはいる力;'，フイロソフ 
ィ（哲学）やポリシーが伴わないものじな 
ってしまっている。じ[前のアップル社は新 
しいコン七プトを持った製品を創ったとき， 
をれまでのデザイン部門のデザイナーを全 
貫クビじして，コンペで優勝したデザイン 
会社（フロッグ-デザイン社）と契約した 
カミ，いまではゎ抱えのデザイン部門だけで 
仕事をしている」 

彼の記事を読んでいるし単なるアップ 


ル社拙:判には留まってわらず，物作りの基 
本がぃかじ軽視されてぃるかとぃうことに 
対する主張が感じられます。をれはアップ 
ル社だけではなく，世巧の多くのを社，日 
本のほ t んどのを社にらぃえるこ t です。 

本米なら 「フィロソフィー デザインー製 
造ーマーケティング」が基本であるべきな 
のじ，現在では「マーケティングー製造一 
デザイン」とぃう流れになってぃるとぃう 
のです。このような物作りにわける逆斤現 
象は， フィロソフィ の欠如（金儲けとぃう 
ポリシーのみ）を意味してぃる L 同時に， 
デザイン姪視をも物語ってぃるのです。 

フレンク ラーのイ ン タビユーを說ん でぃ 
て，前にこの連載でも紹介したデザイナー 
の 川 崎氏のことを速想しました。ぞ っぽぃ 
ことばでぃえば，不屈のデザイナー魂とぃ 
うことにでもなるのでしよう。 

また，旧本のを社がベルトコンベアで溢 
れるように世の中に送り込む，ただ曲線を 
追ホした流線型の無個性な車体や，ぶざま 
なラジカ七のボディをも思ぃ巧かべずには 
ぃられませんでした。 

/無個性を大量生産する7ツ q / 

ノタソコンに わける フイロソフ イのなさ， 
ポリシーのなさは，もちろん作り手侧の問 
爐なのですが，突は受け手側の問题でもあ 
るのです。ぃくらしっかりと フィロソフ イ 
を持ったマシンを我々に送り化してくれた 
としても，受け手侧がをれを受け止めなけ 
れば無意睐^:ぃうものです。 

しかし，無意睐どころか弊害さえなる 
ことがありうるのです。この現象が如実に 
表れるのが，想像九を限りなく嬰ボされる 
アーテ ィス トの場合でしよう。 

もうすでに，デザインの世界では 
Macintosh はなくてはならなぃ，い、うほ 
どの急激な広がりを見せてぃるようです。 
使われ方にしても単にある局而で使う t ぃ 
うのではなく， すべての 作業を Macintosh 
だけでやるとぃうアーティストが少なくな 
ぃのです。 

をのデザインの现場にわぃて，すでに大 
きな問題意識が生じつつあるようです。「デ 
ザインの現場」第51号の特集（参考文献2 ) 
を読むと編集者の問題恵識がうかがえます。 

直接的にいうのならば，"いかじ^ CG で 


すっ！"という作品があまりに世の中に溢 
れてしまったという患識です。 

嚴初に芸術に計赏機を利用しはじめたこ 
ろは，ものめずらしさも手なって一定の評 
伽を与えられたのでしよう。力す，いまでは 
をれは単に計算機に任せて作りましたよと 
いうことしかない，まるで無個性な作品と 
紙一重であるということが明白になってき 
たのです。しかも，本人は個性的ならのを 
作っている L 勘違いしやすいので，余計に 
たちが恶いといえましよう。 

しかし Macintosh が'誓なするにつれ，芸 
術の現場に限らず，個人の使用にゎいてら， 
をういう使われ方が多くなってきたのは事 
実です。アップルが作るマシンもをれに応 
じて，だんだんとなんの変哲もないパソコ 
ンのひとつになっていくのでしようか？ 

[_ Macinto sh としり名前の PC / 

要するに ， Macintosh t いう名前であろ 
う力;'，アップルが出したものであろう力;， 
たくさん売れていよう力す売れていまいが， 
をの マシンが 単なる魂入れず型 パソコン じ 
なってしまったのならば近寄りたくない， 
いう単純な気持ちなのです。 

最近をの兆候が僕には断続的に見え統け 
てきたので，をの日がもしかしたら近いの 
かなという残念な気持ちになっています。 
NeXT や X 68000 のように比較的新しいマ 
シンのフアンの人もをのうちこのような気 
持ちじなるときがくるのでしようか？ 

饌自身は Macintosh があっちの世界に斤 
ってしまったとしても ， t くになんとも感 
じないでいられるかもしれません 。 Mac 
intosh をはるかに越えるようなマシンは盛 
り沢山と化てくるだろうと楽観しているか 
らです。をして，もし待も切れないのなら， 
あるいはをれが単なる楽観に終わるのなら 
ば，嚴後の手段を使うだけです。つまり， 

自分で設計して自々だけのマシンを自分で 
作るのです（う〜む，強気だな）。 

参考文献 

1 ) フリードリヒ•フレンクラー•インタビュー， 
STUDIO VOICE, VOLI 92, 1991.(特集「マッキント 
ッシュの神話」はファンなら一見の価値あり） 

2) 特集「コンピュータというフロンティアムデ 
ザインの現場第 51 号，美術出版社， 1991. 

3) 有田隆也，肥大したアザラシの群れの中で， 
知能機械概論第 49 回， Oh ! XI 99 l 年 6 巧号. 
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が純明快型時化劇が大好きなぼくなのだ 
が，なかでも「必殺シリーズ」はも:気に入 
り。この秋，久々じ「必殺仕事人•激突！」 
が テレビのレギュラー 番組として再關され 
た。もちろん每週欠かさずに見てい;る。復 
活第1圃放映時の視聴率は全圃でも夕〇パー 
セントを突破して，秋の新番組のなかでも 
2位と乂健關したぐらいだから，ぼくのは 
かにも好きな人は多いようて''ある。 

だが，「これでまた無限に番組が続く」と 
をと、してはいられないことも判明した。中 
が主水を演じる藤田まことさんが，劇場映 
願 やコマ 馴場の舞台を含めた今回の一速の 
權活シリーズをもって，必殺からの引退を 
表明したのだ。今後は演劇1本にをき方を 
改めると力>。 

をのため，今回のテレビシリーズは，実 
質的にフアイナルであることを示すための 
サヨナラ興斤だという意味があるのだ。中 
が主水が引退するのだから，最強のパート 
ナーである S 旧が邦彦=かんざしの秀も， 
"超大型新人"中ホホ橋之肋=時計屋の夢次 
(ミ田觅子と結婚して話題の歌舞な‘界のプ 
リンスさん）？)，今回がラスト！：なるのだ 
ろぅ。 

引き止めたい気もするが，ピンとひらめ 
いたときにやめるのはいいことだ。何事も 
1调始よりは終了させるほうがはるかにむず 
かしい。やめどきを失うと，ボロボロじな 
っての巧が消滅を待つことじなりかねない。 
「必殺シリーズ」は，まずまずの終わり方 
になりをうだ。 

終わりよければ，すべてよし。 

はたして，「ツイン•ピークス」はどう/ご 
ったのだろうか？ 

(注：ぼくは BS 設備は買っていないので， 
ビデオ版で「ツイン•ピークス」を見てい 
る。最終回までまだまだかかるだろう） 

キネ 本 

さて，たまたま「仕事」という点で一致 
するだけというこじつけなのだが，今回は 
めずらしくハ。ソコンのビジネスソフトじつ 
いて。 

かの IBM PC 用で有名な 「 W 0 民 KS 」 だ 
が 、今回臓入した日本語版はとんだくわせ 
ものだった。ぼくのは PC -9801 用なのだが， 
X 68000 をお使いの方にもウィンドウ公マ 
ウスという意味から共通する点が多いので， 
参考までに読んでいただきたい。 

この 「 WORKS 」 は，あのマイクロソフ 
卜による統合ソフトである。凹本語版も発 
充から1年ほどたっているこ！：もあって力、， 


秋葉原で半額セールをしていたのを赚入し 
た。実際には別のむのを巧いにいったので 
あり，衝動買いの•外のなじものでもない。 

とじかく，仕様はすごい。ワープロ，表 
計算，グラフ作成，データベース，パソコ 
ン通信ターミナルし主要5つのプログラ 
ムを1本のソフトに"統合’’してあり，し 
かもちようどぼくが使っている日本語フロ 
ン ト エン ドプロ 七 ッサの新しい バージョン 
である 「 VJE - が.5」までオマケでついてい 
る。これで定伽がたったの4で円なのだか 
ら，サンダーパ'—ドもゲッターロボもビッ 
クリだ。しからこれが半額。長生きしてい 
てよかった，というノリである。 

で，しばらくあれこれ t 使ってみた。な 
るほど‘‘統合ソフト’’というだけあって， 


X-OVER，NIGHT 

(ク□スブーバーナイ h ) 

[第19話] 

熱こねずみ 
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を機能間のリン ク 作業は かなり 高い水準で 
ある。しかもマイクロソフトわ 得意のウイ 
ンドウ嫂理公マウスオペレーシヨンときて 
いる。 

だから，理想的な環境に近いはずだった 
のだが，問題が2つあった。をれダれの機 
能がわ粗木なこと。をして，ややこしい使 
い方をすると即，爆をすること。 

とりあえず表言 1•算を例にると……。も 
ちろん，「お買い得七ツト J のことでもあ 
り，あまり細かいところにまでは言及する 
のは酷であることはわかっている。だから， 
マクロは作成できなくてらいいし，巧•列 
の回転複写もできなくても許す。 

だが，嚴低限必要な関数，複数斤にまた 
がつ た斤•列コピー，指を列の非表示くら 


いはこなしてくれないと困る。をしてなじ 
よりも統合ソフトな夕だから，テキスト！： 
して說み込んだデータの複数セルへの分割 
などはできて当然なのである。 

この不満はワープロでら通信ターミナル 
でも同じ。スクロールが t ろいのはともか 
く^して，巧数表示しないわ，ブロック編 
集はないわとワープロにあるまじき武装。 
通信記録をを戻りして参照する際に，いち 
いち複雑な作業が必要な通信ソフトがどこ 
じあろう？ ’ 

突出した機能がない代わりに，巧化した 
欠蹄もない デー タベースが見かけはまだい 
ちばんマシなようだが，なにせほかの機能 
がこれだから，いちばん肝心なデータべ一 
スは恐ろしくて使えない。 

をれぞれの機能をぉろをかにしての統合 
ソフトなど，しよせんは子供のわもちやの 
域を出ない，というのが結論である。野球 
でも，度球のコントロールがないお手では 
7色の変化球を持っていても無益である。 
をれ同じ。結局， VJE - が .5 の^外は実用に 
使わないことにした。 

嬰はこのソフト， 「 WINDOWS 」 のイン 
トロを狙った，高度に戦略的な練習用キッ 
卜にほかならないことに気がついた。はた 
してメーカーの姐いも事実をこじあるよう 
だ。だがをれでら，暴走は困る。をれと練 
習用ソフトなら，4で円も取らずにフロッ 
ピーデイスク t か雑誌のオマケにでもしな 
さい，という不ミ赖はある。 

ただ，マルチウインドウじよる興機能ソ 
フト間のデータのやりとりは，もはや不可 
欠なけ本代にきていることを実感できたのは 
大きな収穫だった。この隙，ウインドウ表 
示のフレキシビリテイは遊びの域を出ず， 
嚴も大切なのはカット，コピー应ペースト 
による，異なるタイプのデータの授受であ 
ることも巧確認できた。 

らちろんこの場合，マウスが不可欠であ 
ることはいうまでもない。マウスを使わな 
いノートパソコンは，マルチウインドウ欠!; 
理じは向かない，と断言してわこう。もと 
もと XEROX のパロアルト研究所でをまれ 
たウインドウシステムはマウス操作が前提 
となっているからこを，今世紀最大級の-火 
発明であるのだ。 

窓じねずみがいる風景。 

わをらく読者の皆さんのなかには ，X 
68000などでビシビシと実践していらっし 
やる方が多いと思われる力5'，ぜひ効果的に 
使っていただきたい。 
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スピード感のある動さで実戦さながらの 
雰囲気が楽しめる。ヨーロッパでヒッ h 
した 「 K に K OFF 」 の移植。 
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7,900円（税別 


季節を無視して ビーチ バレーゲームだ。 
ちょっと懐かしい気おずるが，熱中度で 
は最近のゲームにひけをとらない八ズだ。 


プレゼン h の応募方法 

とじ込みのアンケートはがきの該当項 
目をすベてご!己、のうん希望するプ 
レゼント番号をはがき右下のスペー 
スじひとつ記入してわ申し么みくださ 
し、。締め切りは1992年2月18日の到 
着みまでとします。当選者の発表は 
1992年4月号で行います。 


4 


ポニーキヤニオン 

003(3321)3161 


STRIKE 

FIGHTER 

CD 


|, 5 〇〇円 ( 税込 } £名 


セガの人気アーケードグームの 





ブラザーエ業 ( TAKERU ) 
巧052 (824) 2493 


F—Card GT 


X 郎邮〇用日" 2 HD 版 8,000円(税込）2名 


力ード型データべースソフ h 。 基本的な機能を 
しっかりおさえ，使いやすく仕上がっている。 
初む者でち十分扱えるのがラれしい。 



CD 版。オリジナルバージョン 
に加え S . S.T BAN □のアレ 
ンジバージョンも収録。 


5 


19 お年 

ソフトバンク 

カレンダー 


V . •户 



10名 


ソフ h バンク特製 （7) 卓上 
カレンダー。簡単なスケジ 
ユールが書さ込める。ちな 
みに OhIX の発売曰は印刷 
されていない。あしからず。 


12月号モニタ募集当選者 


nCRT フィルター（長野県）須澤加実（石川県）門西光輝呂マウス•トラッ 
クボール（宮城県）入江卓側ま川県）辰巳祐介曰 SCSI ボード（神奈川 典） 
田口徹回 MIDI ボード（鳥取県）巧尾忠教曰 2 M 巧設 RAM ボード（大阪府） 
稲田真（京都府）井を幸 回 NEWPrintShwPRO -68 Kver .2.0 (茨城県）国 
沢圭太 田 C compiler PRO -68 K ver .2.0 (干葉県）堀ミが 回 Mu け iword (神奈 
川県）山本昭治（福岡県）佐々 木お回 ダッシュ野郎（北海道）船越直弥（神 
奈川県）長田良太（岡山県）橘本浩志 晒中華 大載（東京都）增子洋中川信 
斤（愛媛県）宮城 巧ミ 台 

1^4上の方々が当選しました。わめでとうございます。商品は胺次発送いたし 
ますが，入荷状況などじより遅れる場合もあります。また，雑誌公正競争規 
約の定めじより，このモニタ募集に当選された方は，この号の他の懸巧には 
当選できない場合がありますのでご了承ください。 
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ar 


ぺ.ン •ギ .ン•情 •巧 •コ.一 •ナ • 一 


PRODUCTS 


〈問い合わせ先〉 

シャープ ㈱ 巧03 (3260) 1161 ,06(621)1221 


書院シ！ J ーズ 


新電子システム手帳良カード 


WD-SB30 

シャープ 


P A-T1 ， PA-7C47 

シャープ 


WD - SB 30 


シャープは，書院シリーズの新機種 「WD 
- SB 30」 を1巧20日に発売する。 

「 WD - SB 30」 はオフイスにわける1人1 
台の時代に対応したラップトップタイプで， 
レーザープリンタ付き七ンターワープロ 
(親機）とケーブルで接続すればをのままプ 
リントアウトが可能な，レーザー書式/送信 
印刷機能に対応している。既存のセンター 
ワープロとレーザープリンタの稼働率を高 
めるシステムで，最大6台までの利用が可 
能である。 

本体には約320,000語の辞書し約240,000 
例の AI 用例で変換効率がさらに向上した A 
(2)1 (ADVANCED AI ) 辞書を搭載。ま 
た，名刺ゃ新閒などの活字を読み取って送 
信するだけで本体に文字入力ができる，光 
通信ハンディ OC 民 「 WV -01 H 民」（別売）に 
も対応し多様化するオフィスワークに応 
えるものになっている。 

をのほかの特徴 

-入力/編集してもフォーマットが崩れな 
いレーザー 書式対応 （ A 3 まで） 

-システム利用が可能な送信印刷機能 
. ビジネス機との互換性を高める外字470 
字対応 

- 4書体を内蔵した書院スーパーアウトラ 
インフオト 

•図形ソフト， MS - DOS コンパ、ータ，通信 
ソフト標準装備 

•光通信 コードレス10キー「10キーステー 
シ ヨン」 標準装備 
価格は300,000円（税別）。 


シャープは，メモリ容量の拡張性，操作 
性，携帯性をバランスよく配したという， 
NEW スタンダード電子システム手帳 「PA 
- Tlj を発売した。 

「 PA - T しは同社の発売している，6が 
4斤表示スタンダードタイプの電子システ 
ム手帳のなかでは最大の， 64 K バイトメモ 
リを搭載している。本体の機能としては， 
電訳機英和/和英機能をはじめとする11大 
機能に加え，住所の入力に便利な郵便番号 
辞書も内蔵している。 

価格は29,800円（税別)。 

また，この 「 PA - T 1」 t 同時に電子シス 
テム手帳全機種に使える英和/和英力ード 
「 PA -7 C 47」 も発売される。これはハイパ 
一電子システム手帳用和英/英和辞典カー 
ド 「 PA -9 C 30」 をベースじ，2斤わよび4 
斤表示の電子システム手帳に対応させた 
1 C カードである。 

総収録語数は約230，000語で，英和辞典で 
英語約49,000語，和英辞典で日本語約 
41，000語を収録している。ももろん，見出 
し語のリスト表示，ワイルドカード/ブラン 
クワードサーチ，ジャンル別檢索機能の4 


PA -7 C 47 





大機能や，発音記号表示，ぶ翻訳機能も搭 
戦している。 

伽格は18,000円（税別)。 

〈問い合わせ先〉 

シャープ ㈱ 巧 03 (3260) 1161,06 (621) 1221 
漢字辞書内蔵データバンクウォッチ 

DKW-100 

カシオ計算機 


DKW - I 00 



カシオ計算機は，ウォッチタイプとして 
は初めて漢字辞書を内蔵し，漢字を使って 
データを記憶させることができるデータバ 
ンクウォッチ 「 DKW -100」 を発売した。 
同社ではこれまでも，腕時計に電話番号 


やメモを記憶できるデータバンクウオッチ 
を発売していた力す，今回発売される 「DKW 
-100」では漢字が使えるようになり，より 
いっそう，をの携帯性と機能性が生かされ 
ることになる。 

漢字辞書は派生語を含めて55，000語を内 
蔵。読みを入力するだけで，漢字の語句を 
ワンタッチで呼び出せる。もちろん，名前 
や住所などを記憶させる際にも漢字での入 
力が可能。 

また，辞書機能に加えて，「名刺管理」「電 
話 帳」「スケジユール」「メモ」「カレンダ ー 」 
「ワールドタイム」「時計」など多彩な情報 
管理機能を搭載。知りたい情報がいつでも 
備単に呼び出せる。 

記憶させた内容をパソコンや電子手帳と 
通信することもできる。外出先で集めた情 
報をパソコンや電子手帳に転送して保管， 
あるいは，電子手帳に記憶されているデー 
夕を時計にインプットして行動するなどと 
いった幅広い用途が考えられる。 

価格は シルバーカラー の 「 DKW -100」 が 
30,000円。 シルバー 狂ゴ ールドの 「 DKW ~ 
100 SG 」 が32,000円 （ t もに税別）。 
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〈問い合わせ先〉 

カシオ計算機 ㈱ 巧 03(3347)4811 
画像処理装置 

HK-700N 

ミノルタ 



HK -700 N 


ミノルタカメラは，ダイナミックレンジ 
の拡大やガンマ変換，ノイズ低減等の前化 
理を巧うビデオ信号変換機器アナログ•プ 
リプロセッサ 「 HK - 700 N 」 を2巧15日より 
•発売する。 

この機器をビデオカメラ！:画像化理装置 
t の間に接続するこ t によって，入力され 
た信号が画像化理に最適となるよう增幅し 
たり，オフセットを加えたりすることによ 
って，より高度で精密な画像化理が可能。 

本機は画像入力用カメラと闺像嫂理装置 
t の閒じ備単にネ妥綻でき，信号のお大やガ 
ンマ変換，ノイズ低減などの前化理がアナ 
ログ方式によって行えるため，画像嫂理の 
応用分野をお大できる。 

また，本機と同社のリアルタイム画像化 
理装置 「 RAPID 」 とでシステムを組む'こと 
により，よりインテリジェントな画像化理 
もできるようじなる。 

伽格は600,000円（税別)。 
〈問い合わせ先〉 

ミノルタ ㈱ 巧03 (3435) 5511 

業務用追記型 C □レコーダ 

CDR-1 

曰本マランツ 



CDR-I 

日本 マランツは， 業務用の追記理 CD レコ 
—ダ 「 CDR -1」 を発売した。 

この 「 CD 民-しは，1回限りの記録方式 
であるライトワンス （ Write - Once ) 方式を 
採用した CD レコーダである。ライトワンス 
方式は， CD の規格書"レッドブック （Red 
Book )" と完全に互換性を持ちながら，コ 


ンパクトディスク へのユーザー による記録 
を可能にする規格‘‘オレンジブック (Orange 
Book )" じよって仕様が定められた方式で 
ある。 

CD ライト ワン スは，未記録 エリ アへの追 
記が可能で，しかも記録ずみのディスクは 
従米の CD プレイヤーで再生が可能。光学デ 
ィスクを録音メディアとして使用している 
ため，摩耗がなく高速アクセスができると 
いう，テープメディアにはない利点を持つ 
ことになる。 

このような録音方式にがずる需要は，音 
楽ソフト作成，記録•保存等を業務とする 
分野を中'じ、に高まってきてわり，この 
「 CDR -1」 はをういった要ポに応えるこ^ 
ができる機器である。 

音声をダイレクトじ収録するためのマイ 
ク入力，アナログ機器からのライン入力の 
ほかにデジタル入力端子を備え，デジタル 
信号を音質の劣化なくダイレクトに記録す 
ることができる。 

また，ライトワンスディスクばかりでな 
く通常の CD の再生も可能であり，一般の 
CD プレイヤー t 同等の再生機能も装備し 
ている。ビットストリーム方式の IbitD/A 
コンバータ， Ibit / A/D コンパ、ータを 搭載す 
るなど，音質を重視した設計となっている。 

伽格は950,000円（税別)。 

〈問い合わせ先〉 

日本マランツ ㈱ 巧03 (3719) 2231 


INFORMATION 


グレンデ情報など 

インフォメーションファクス 

NTT 

NTT では，ファクシミリが日常生活の中 
で手軽に利用されるファクシミリゼーショ 
ン社全の一刻も早い到ホを目ホ旨し，新しい 
ファクシミリの使い方，「インフォメーショ 
ンフアクス」の市場關巧，普及に力を注い 
でぃる。 

「インフォメーションファクス」とは， 
各地域の行政や企業などが提供す るスキー 
や觀光，ショッピング情報など，現地なら 
ではの生の情報，生活に密蕾した新鮮な情 
報を， ファクシミリを 使って怖単に取り出 
せるサービスである。 

NTT では平成元年度から 「 FAX ゲレン 
デ情報」を13番組でスタート，年間約 
700,000コールだったも のが、 平成2年度に 
は53番組550,000コールに達した模様。 

これを受け，平成3年度からは 「 FAX ゲ 
レンデ情報」に加え，観光，タウン，シヨ 


ッピング，ブライダルなどあらゆるジャン 
ルへ情報分野を披大，114番組（うち，ゲレ 
ンデ情報は73番組）を数えている。 

情報提供者はなえたい内容をメモリポー 
リング機能つきのファクシミリ端未などに 
蓄積してわく。をうしてあらかじめファク 
シミリを号を周知してわけば，アクセスが 
あるたびにファクシミリが自動的に24時閒 
対応する。 

情報措供者のメリットは， 

•を伽なコストで，手轄に人手をかけずに 
始められる 

•昼夜を問わず，情報を欲している相手に 
ダイレクトに送れる 

. 槪光などの情報提供により地域活性化に 
役立つほか，使い方によっては新しい広告 
媒体としても発展性も期待できる 
というもの。 

情報を受け取る側は，ファクシミリのポ 
ーリンク受信ボタンを押したあし情報描 
供者のファクシミリ番号をダイヤルしてス 
タートまたは逝信ボタンを押すだけで，む 
動的に‘ I 靑報が送られてくる（機種により操 
作方法が興なる場合がある）。 

NTT では，この「インフォメーションフ 
ァクス」の普なと利用促進を図ってわり， 
番組を紹介する小刪す「ゲレンデガイド」 
を作成，を圃の NTT 窓口や一部の大型スキ 
一用品店，ガソリンスタンドなどで無料配 
布している。 

〈問い合わせ先〉 

NTT ㈱ 巧0120-393725( フリーダイヤル） 

DB サービスを 
PC-VAN へ 

兰菱総合研'宛所は，日本電気のパソコン 
通信サービス 「 PC - VAN 」 に ， DB (データ 
ベース）サービスの 提供を開始した。 

措供されるデータベースは，国立園を図 
書館 ( JAPAN / MARC )， 日本出版販売（二 
ッパン•マーク），第1法規出版（政府政策 
情報），ユー•シー•プランニング（全国都 
市哪発情報）など，7種類のデータべース- 
フアイ ルである。 

王菱総硏 の DB サービスの提供は，1991 年 
6 巧より パソコン通信サービス NIFTY - 
Serve にも關始されてわり，これで国内 2 
大パソコン通信へのオンラインデータベー 
スサ_ビスが実現，パーソナルユース（個 
人利用を） への 情報提供がより整備され る 
ことになった。 

〈閒い合わせえ> 

S 菱総合研究所巧03 (5256) 2574 
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このインデックスは，タイトル，ミま記—— 
筆者名，誌名，巧号，ページで構成されて 
います。きさが厳しい時期です。でも，コ 
タツに入ってばかりじゃなく，なるべく身 
体を動かしましようね。 


を考文献 

I / O 工学社 

ASCII アスキー 

コンプティーク 角川書店 

テクノポリス徳間書店 

POPCOM 小学館 

マイコン 電波新曲社 

マイコン BASIC Magazine 巧玻新閒社 

LOGIN アスキー 


-脏 

► THE NEWS FILE 

B 育おで斤われたデータショウの模様をレポート。残念 
ながら，今年はこれといったマシンの発表はなかったよ 
うだ。シャープは '92 年春に発売予定の巧機能カラーノー 
ト パソコンを參考出品。 ——編集部， LOGIN , 23号， 38- 
4 lpp . 

►「 CD - I 」 ってナー ニ？ （巧編） 

をあよく巧く 「 CD - I 」 ってなんピろう？ CD - ROM とは 
違うのかな？ そんな疑問はここを読めばバッチリわか 
る。一編集部. LOGIN . 23号， 284-287 PP . 

►ハイテク地獄耳 

シャープの電子システム手帳 「 PA - Slj と新に力ード5 
種を紹介。一編集部， POPCOM , I 月号， 164-1 扣 PP . 
►アルゴリズムを見切ったぞ!？ 

RPG 画面を作るときじよく使われる， 3 D 迷路を実現す 
るためのアルゴリズムなどを解説している。一おじわ 
ん，テクノポリス， I 月号，148- 152 pp . 

► HOT ! INFORMATION 

シャープ覃子システム手曠用に力ード3種「ラスベガ 
スカード PA -5 C 03 J , 「プロゴルフ II 力ード PA -5 C 07」， 广電 
子シート集計力ード PA -3 C 39」 の紹介。——編集部，マイ 
コン BAS に Magazine , I 月号， 96 p . 

►どこでもいくず日本パソコン百景 
新宿新都厅の8 • 9階じある防災センターを取材する。 
巿町村からの情報，巧ま庁や警察などからの情報がリア 
ルタイムで表示され，さながら SIMCITY のようだと力、。 
—フデヨシ&カワラ， ASCII , I 月号， 290-29 IPP . 
►バソコンで体験する天文学-宇宙の旅 
最お回。ビッグバンをテーマに解説を行い，宇宙の膨 
脹と，天体からの光の伝播をパソコンでシミュレートす 
る。一膝原隆男， ASCII , I ち号， 359-363 PP . 

► The Play of Words 

単語を並べ替えて別の単語を作る遊び.アナグラ厶じ 
コンビュータで挑賴する。3み間で4485組のアナグラム 
を発見。——ホーテンス • S . ェンドウ， ASCII , I 月 
号， 373-376 PP . 

►米国ソフトウェアメーカーは何を考えているか 

9月10日から9月14日までフロリダ州オーランドで 
SPA (ソフトウェア.バプリッシャーズ•アソシェイショ 
ン）の年次大会が開催された。大会の仕組みやそこで話 
し合われた内容，今をの傾向などを伝える。——根岸邦 
彥， ASCII , I 月号. 377-380 PP . 

► MYC 0 M テイールーム 

ナビコネクションレーシング社長でらあり，レーシン 
グ.ドライバーでもあるホ池卓氏に L スとコンピュー 
夕の閲わりじついて聞く。 —編集部.マイコン， I 月 


号，162- 163 pp . 

► MYC 0 M WATCHING 

JR 東海道新幹線スーパーひかり300系は，が来の新お線 
を 50 km/h うわ回わる新型車両だ。その試験車両の様子と 
設訂の苦心などをリポートする。一菊地秀一，マイコ 
ン ，I ち号，164- 167 pp . 

►ビジネスマンのための巧報管理術 

シャープの電子手帳 DB - Z を対まじ，今回から数回にわ 
たって表計算力ードの活用じついて解説する。今月は特 
徴のまとめと表計算のを木じついて。一塚田ま 一. マ 
イコン， I 月号， 278-282 PP . 

►入門 DIY 工作 

ズバリわ店で売っていた「効果音シリーズ鐘の音キ 
ット J を作る。その仕組みじついても解税。一石川ま 
知，マイコン， I 月号， 290-295 PP . 

► PC ワーキングルーム 

プリンタの切り替え器を製作する。が前作ったものか 
らの改良点，回路の解説なども併せて斤う。一石川至 
知. マイコン.I 月号， 296-302 PP . 

MZ シ U ース 

MZ -1500 (BASIC MZ - に Om ) 

►シロフオンス 

戦神アウレリスを倒せ！カーソルキーでを人公を移 
動させ敵の弾を避けつつ巧巧する。バラエティじちんピ 
巧巧のアクションゲーム。—— FROG , マイコン BAS に 
Magazine , I 月号， Il 8- M 9 pp . 

MZ - 2500 (BAS に- M 25) 

►兜割り 

昔，世界の4つの国が集まって武道会が開かれた。そ 
こでの種目のひとつがこの「兜割り」だ（？）。テトリス 
風アクションバズルゲー厶。—— NEW 太郎，マイコン 
BASIC Magazine . I 月号，120- 122 pp . 

Xl/turbo/Z 

XI シリーズ 
►さくらんぼ 

スぺースが〇じなるまでさくらんぼで埋めつくす。逆 
パックマン型ゲーム。——さぶ，マイコン BAS 忙 Magazi 
ne , I 月号，148- 149 pp . 

► CAT & M 0 USE 2 

MOUSE が CAT じ捕まらないようじ仲間をさ力けるアクシ 
ョンバズルゲーム。——を子秀樹，マイコン BASIC 
Magazine , I 月号， 150-151 pp . 

XI + FM 音巧ボード（要 NEW FM 音おドライバ） 

►ダライアス11 〜 Cynthia 〜 

タイトーのゲームミュージックプログラム。-仔■藤 



世間では人工現実（アーティフィシャルリアリ 
ティ）と仮お現実（バーチャルリアリティ）が混 
同されている。後者のほうがよりテクノロジック 
なイメージであり，日本ではこちらのほうが好ま 
れているようだが，重要なのはテクノロジーでは 
なく，人工現実という概念ではないだろう力、。本 
含のポイントは"人と機械のインタラクション" 
だ。著者が1970年代から巧ってきた数々の作品. 
今日の技術を使った新しい実験人工現実と芸術 
などテクノロジーより人間の側に立ったアプロー 
チで語られている。 

本書はこのテの含物の中で出をの面白さである。 


テクノ ロジーを駆使して現実をシミュレートする 
のではなく，機械とのインタラクションを通じて 
人がイ反おの空間で遊ぶことじ重点が置かれている 
からだ。いうなれば，ゴーグルとグローブをつけ 
て SF な世界を散歩するより，身体全かを使った表 
現を反映させるシステムを目指している。 

もし，あなたがゲームを作ろうと思うのなら， 
本書を読むべきである。バソコンゲームも人と機 
械のインタラクションピから。 ( K ) 

人工現実 M . W . クルーガーき下野隆生訳卜 
ッパン刊巧 03(3295)3461 A 5 判 
342ぺージ 3,900円 
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FILES ahiXJ 


ま一，マイコン BAS に Magazine, I 月号， 173-175pp. 

XIturbo シりーブ 
►なのサッカー巧 

あなたはウサギチームのエースストライカー。森の勤 
物のサッカー大会で巧腺を目指すサッカーゲーム。一 
OZISAN, マイコン BAS に Magazine, I 月号，152- 154pp. 

X68000 

► NEW SOFT 

美しぃグラフィックと巧度なアクションで人巧だった, 
ジェノサイドの続編「ジェノサイド2」と，エニックス 
ががつシューティングアクション「コード•ゼロ」，一見 
よくあるバズルゲー厶，でもよく見るとぃままでじなぃ 
ま窠がたくさんの 「PITAPAT」 を紹介。——編集部， 
LOGIN, 23 号， 22-34 PP . 

►を 新ゲー厶徹を解剖!！ 

バワーモンガーを徹底巧略！ 読めばこれた•けで巧お 
面まで斤ける？ 発売が延びてぃたスターウォーズを紹 
介。がかの映画才ープニングを再現。ゲーム性もバッチ 
リ！一編集部， LOGIN, 23号，174- 185pp. 

► SOFTWA 祀 REVIEW 

次代をになうサッカーゲー厶い）「プロサッカー 68j 
を紹介。一松岡ひできち， LOGIN, 巧号， 202-203 PP . 

► X 68000新聞 

新 巧 &発売予定ゲーム紹介，アルシャーク，コード. 
ゼロ。第3回サイクロン CG 大会の結果報告とを部門のイ憂 
秀作品の発表。X 68000芸術祭神ま川 i 也区大会の巧様を紹 
介。一編集部， LOGIN, 23号， 288-29 Ipp. 

►を 新ゲーム徹底解剖!！ 

ズームの新作「ジェノサイド2」の見どころを紹介。 

人巧のアーケードゲーム「出たな!！ツインビ ーJ が早く 
も移植。パワーアップ巧巧の種類など解説。一編集部, 
LOGIN, 24号，19い 199pp. 

► X 68000新聞 

待ちに待った「シムアース J がつぃじX 68000にも登場 
するそ’。しかもこの「シ厶アース J は，サードパーティ 
から発売される初めての SX-WIND0W 巧応作品だ。そのほ 
か新作ゲームは「大戦略111’9〇 グレートストラテジー」 

と「エイリアンシンドローム J の紹介。X 68000芸術祭の 
中部地区大会の巧巧など。——編集部， LOGIN, 24号，298 
-301pp. 

► Hot Press 

エニックスのオリジナル粮スク ロール シユーティング 
「コード.ゼロ」 と，ア ーケー ドでわなじみのキャラクタ 
—がかわいいシューティング「出たな!！ツインビ ーJ, 群 
がるがを 単 破しろ！美しぃグラフィックと過激なアク 
ションの「ジェノサイド 2j を紹介してぃる。一編集 
部， P0PC0M, I 巧号， 26-28 PP . 


► NEWS CLIP 

X68000 芸術祭•中部地区大会をレポート。——編集 
部， P0PC0M, I 月号， 37p. 

►ゲームの達人 

「レミングス」， r バワーモンガ ー 」をレポート。——編 
集部， P0PC0M. I 月号， 102-11 Ipp. 

► SOFT EXPRESS 

「出たな!！ツインビ ーJ, 「ジェノサイド2」を紹介して 

いる。-編集部，コンブティーク，I月号，1 14-1 17pp. 

►ミュージック-パビリオン 

X68000 用 0PM データ「キャラクターズ•クリスマス J 
(らんま1/2巧:置より）を撤私——編集部. P0PC0M, I 
月号， I 8 I - I 84 PP . 

► GAMING WORLD 

X-WING でデススターを破巧！ ワイヤーフレー ムで 

ちょっぴりノスタルジック「スターウォ ープ」 や，撥ス 
クロールの名作アーケードゲーム「出たな!！ツインピ ーJ 
を紹介。そのほか 「コー ド•ゼロ J や 「XEN0N2J を紹 
介。一編集部，テクノポリス，I月号， I 8-29 PP . 
►誌上公開質問状 

CYBERNOTE PRO-68K をハードディスクじインストー 
ルするときの手煩。 ディスプレイ CZ-6I3D が対応できる 
化化のバソコンは？ カラー イメージ ジェット IO-735X 
で BAS にのリストを印字するには？ などの巧問に答え 

ている。-多田太郎，マイコン BASK Magazine, I月 

号， 90-91pp. 

► FULLMETAL AGHTER 

ラウンド12まである2人用巧戦ボクシングゲーム 。一 
—か年一号，マイコン BAS に Magazine, I月号， 155-157 

PP. 

► Mr.BLAST 

いわゆるゲーセンのパンチマシンをマウスで再現。 3 
発殿ってチンピラを K0 だ！一福田圭介，マイコン 
BAS に Magazine. I 月号，158- 159pp. 

►エンドレスエレキー 

プラマイ（+， 一） パワーで巧巧を流し続けろ！ボー 
ル当て アクション。 —适藤克之，マイコン BASK 
Magazine, 1月号，160- 161pp. 

►ス トリートフ ァ イター！！〜ガイルの テーマ〜 

カプコンのゲームミュージックプログラム。要 NAG 
DRV + CM-64。 ——牧田を也，マイコン BASIC Magazine, 

I 巧号，176- 178pp. 

► X68000 芸術祭インフォメーション 

750名を集めてあお地区大会大成巧！北陸地区と近 
お地区の大会の横様と巧秀作品の一部を紹介している。 
次回はラストの九州地区大会だ。一山下章，マイコン 
BAS に Magazine, I 月号，261 -267pp. 

► AV STRASSE 

システ厶サコ厶の X68000 用 MIDI ボード SX-68M2, CARD 


PRO-68Kver2 .い、’ーソナルプログラ厶集，第3回サイク 
ロン CG 大会， X68000 芸術祭など X68000 じかかわるイベン 
卜などを紹介している。一編集部， ASCII, I月号. 381 
-384pp. 

► FREE SOFTWARE INDEX 

ここ数力月の間にま要ネットじアップロードされた 
PDS をその内容とともじ紹介する。 X68000 用には SX-WIN- 
D0W のタスクーおをはじめ数をくのソフトが登場して 

いる。-編集部， ASCII, I月号， 457-462pp. 

►長期口ードテスト 

X68000EXPERT IIのイまし、腺手を調べる長期間の使用お。 
フリーソフトウェアじよっていかじイま用環巧がなきされ 
ているかじついて述べる。一編集部. ASCII, I月号， 
481 -483pp. 

► Software Review 

X68000 でグラフィック DTP の道を開く「 NEW Printshop 
PRO-68K Ver.2.0j を紹介。使い瞬手の問題が大幅にクリ 
アされ巧快な操作性を手に入れているようだ。——都築 
敏也，マイコン，I月号， I 9 I - I 93 PP . 

► X68 日日日芸術祭 

11月10日にシャープ本化で巧われた X68000 芸術祭近 
殺地区大会の横なと，エントリーされた巧品の紹介を巧 
う。レペルも离く，盛況だった横様。——高株お 一， マ 
イコン，I月号. 242-245PP. 

► GAME REVIEW 

ビクター音産の 「PITAPATj, 電波新聞社の「キャメル 
トライ」の評価記を，そして SLG Laboratory では破国特集 
として「信長の野望•武お風蜜まま」と「天下統一」をお 
り上げている。一編集部，マイコン，I月号， 331-345 

PP. 

►なんでも Q & A 

Mu 怕 word のグラフィックでを変換はできるか， Human 
68k でディレクトリのを要を行ったあと，前のディレクト 
リじ戾るには？ などの質問に答える。——シャープ株 
式会社電子機器事業本部 AVC 事巣推進室，マイコン，I月 
号. 390-39Ipp. 

► SFNC.X 

フアンクシヨンキーの内容の表示を.シフトキーじ巧 
応して切り替えられるようじするユーティリティ。—— 
杉本利贵 . I/O，I月号.130- 135pp. 

ポケコン 

PC - E 500 

► SUPER GT-DRIVER 

マップ10裡類のレースゲーム。 PC-E200 版からの移植 
作品。一とびざる•てやんでえし、，マイコン BAS に Maga 
zine, I 月号，163- 165pp. 



ソフトウェアぶ地物賠 

昔は"ゴミの島"のイメージしかなかった東ま 
湾だが，最近では"ウオーターフロント"という 
呼びをが定巧し，イメージもぐんと上がった。そ 
して，この東京湾一帯は21世紀には臨お副都ム、と 
呼ばれ，超ち巧ビルが建ち並ぶ未来都巿じなる予 
定とのこと。本書はその臨海副都もじ建つ日本の 
情報サービス産業のメッカとなるべきビル「東ま 
インフォマート24」を中んじ，これからの日本と 
巧報化社会のあり方を考えた本である。 

ち淵巧男まコンピュータ•ェージれ刊 
巧 03(3581)5201 A 5 判 269ぺージ1,800円 



2001年のコンピュータ 

私たちの生まのいろいろな面で，コンピュータ 
はもはや欠かせないものとなっている。そして， 
今後さらにコンピュータがま躍する度合はおえて 
いくはずだ。 

本書は，現在のさまざまなコンピュータは術の本 
質をとらえてわかりやすく解説し，明日のコンピ 
ュータ，そして未来のコンピュータを占うものた’。 
人工知能，ニューロ，バイオなどじ興ホのある方 
は，ぜひ一読を。 

川面な司監巧ベストブック刊巧03(3 5 83)9 7 62 
B 6 判 211ぺージし300円 
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UESTioiNj and 





X 68000はリセットボタンを押 
したときや， CTRL + OPT .1 + 
DEL キーでリセットした場合 
じ，グラフィック画面をクリアしないとい 
うことを友達から聞きました。それなら， 
市販のゲームソフトを起動したあとでリセ 
ットをかけて Human 68 k を立ち上げてグラ 
フィック画面を表示させればゲーム画面の 
ハードコピーゲ取れるはずですよね。とこ 
ろが COMMAND . X じはグラフィックを表 
示させるコマンドがなく ， IOCS コールや 
DOS コールを探してみても，グラフィック 
画面をクリアせずに表示するといった機能 
のものが見当たりません。自作するにもな 
じをどうしたらいいのかわからないので困 
っています。できれば僕の要求を満たすよ 
うなプログラムを紹介してもらえません 
か？ 埼玉県立巧秀明 



i 


もし立化さんが Z ’ sSTAFF を持 

つてい るのなら， スぺ ー スキ ー 
を押したまま起動することでグ 
ラフイツク刚画をクリアすることなく表示 
することができます。しかし Z ’ sSTAFF は 
刚师モードが65536色モードに固定されて 
いるので，ゲーム圃面と合わないことが夕 
いと,扭、います。 

次に， Z ’ sSTAFF なんか待ってないよ一 
と いう方や， いろんな画面モードじが応さ 
せたいという方。この場合は r が梭 I / O を操 
作してグラフイツク画面を表示することに 
なります。したがって，ア七ンブラでプロ 
グラムを組んでみました（リスト1)。 

X 68000 におけるグラフイック画面化力 


リス M 


の有無は，ビデオ コント ローラのレジスタ 
3の下位4ビットで決められます。このレ 
ジスタは E 82600„にマッ ピン グされていて， 
仮想画晒が 1024 X 1024 のグラフィックモー 
ドの場合，グラフィックを表示するならビ 
ット4を1に，しないなら0じします。表 
示するならビットを1じ，表示しないなら 
0にするのがすべての励面モードで共通の 
作法です。 

また仮想画面が 512 X 512 の場合，たとえ 
ば16色4面モードなら，それぞれのビット 
が各面にが応して，躬〇ビットがもっ t も 
優先度の窩い面，第1ビットが2番目，第 
2ビットが3を肖，第4ビットがもっとも 
優先度の低い面の表示の ON / OFF じ列■応 
します。また256色2面モードなら，第〇ビ 
ットと第1ビットをペアじして考え，これ 
を優先度の高いページに削り当て，表示す 
るならば両方のビットを1にします。 

同様に第2，3ビットは優先度の化いぺ 
ージじ対応します。さらに65536色モードで 
は第〇〜3ビットをまとめて考え，表示ず 
るならをビットを1じします。 

ここに紹介するリスト1は，画而モード 
を655%色モードに変更して，グラフィック 
晒面をクリアせずに表示するようじなって 
います。もしはかの闽而モードにしたいな 
ら，22巧の IOCS コール _ CRTMOD じ与え 
る引数を変更してください。また表示する 
面を変更したいなら，35行の1じ七ットす 
るビットを前述の説明を参考にして各自変 
喪して〈ださい。ひとつ例を挙げてわくし 
256 X 256 256色2晒，旨;解像度 


1 

t 



31 

2 

♦ グラフィック jSffi をクリアしないで巧示する 


32 

3 

拿 



33 

4 




34 

5 

CRTMOD 

equ $10 


35 

6 

乂 SUPER 

equ $81 


36 

7 




37 

8 

EXIT 

equ $FF00 


38 

9 

.CONCTRL 

equ $FF23 


39 

10 




40 

11 

IOCS macro 

iocscall 


41 

12 

move.1 

振 iocscal し do 


42 

13 

trap 

#15 


43 

14 

endm 



44 

15 




45 

16 

DOS macro 

doscall 


46 

17 

18 

dc.w 
e 打 dm 

doscall 


47 

48 

19 




49 

20 

， text 



50 

21 




51 

22 

move.w 

#$100412. dl 

♦ モード切り e えのみ巧を 

52 

23 

IOCS 

CRTMOD 


53 

2 A 

move.w 

#2,-(sp) 


54 

25 

move.w 

#10,- Up) 


55 

26 

DOS 

_CONCTRL 

♦ テキスト酉面クリア 

56 

27 

addq.1 

#8,8p 


57 

28 




58 

29 

clr.1 

al 


59 

30 

IOCS 

又 SUPER 

♦ スーパーバイザへ 巧け 



move• 1 
wai し vdisp: 

btst.b 


田 ove•1 

IOCS 

clr. w 

move.w 

DOS 

addq ， 1 



clr. w 


move•w 
DOS 

addq.1 
DOS 


.baa 

ssp ： 

ds ， 1 
， end 


じ設定す る 場合， プログラマー ズ マニユア 
ルを見ると， _ C 民 TMOD にみえる引数は10 
です。しかしここでは画面モードの変更 
のみ行いたいので，第8ビットを1にしま 
す。ですから22巧は， 
move.w #$10 a,dl 

じなります。また表示面を優先度の高いは 
うにする場合は，35斤を， 
move.w #$0003 , dl 
にします。 

リ七ット後にゲーム画面を表示させた場 
合は，表示されたグラフィックがゲーム中 
と違う場合があります。これはゲーム中に 
グラフイックパレットを变更しているから 
で，リセットをかけるとグラフィックパレ 
ットまでイ果がしないためじ表示をが狂って 
しまうからです。リセット前のグラフイッ 
クパレットを保存する手もないわけではな 
いでしょう力す，これについてはまた別の槪 
をに触れるこきにしましょう。 

をれからひ t つ注意点があります。この 
プログラムは画面モードの変更を DOS じ 
知らせていません。ですから DOS 巧部のワ 
—クエリアじは変更前の画面モードが格納 
されたままです。別に困ることはないと思 
うのですが， DOS コール - CONCTRL を使 
って刚雨モードを調べた場合に，実隙の刚 
面モードと違ってくる場合があるというこ 
とです。を患してください。 

また，当がのことながら，テキスト刚酣 
を使って絵を表示させているもの（結構多 
い）などは再現されませんのであしからず。 

(赏夕山が昭） 


dO , sap 



#4, $e 88001 

wait vdisp 

♦ 

を掛かが舟 U 1 を待つ 

«$O0Of,$e 82600 

t 

グラフィック田面を巧示する 

ssp,al 

_B_SUPER 

-Up) 

#14,-(sp) 

拿 

ユーザーモードへはわ 

_CONCTRL 

#8,ap 

#31,-(ap) 

-(Bp) 

#15,-(sp) 

拿 

フ 7 ンクシ 3 ンキーそ巧巧示 

_CONCTRL 
#6 • sp 

拿 

スクロー/け 2H をちかを 


_EXIT * が了 
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Oh 防 質問お 




OPMDRV.X ではトラックへッ 
ダを一を香いたらが降は省略で 
きましたが ZMUS に乂ではどう 
なのですか。 ま都巧を蓋芭直 

トラックヘッダというのは 
OPM フアイルや ZMS フアイル 
で見られる "( T 1)" のような部 




分のことです。 OPMD 民 V . X ではたとえば， 
トラックヘッダー ( T り ABC 

DEF 

とすると " ABC " はもちろんトラック1へ 
セットされます。をしてトラックヘッダを 
省略してある次巧はじ I 前のトラックヘッダ 
が選がされるたが‘ DEF " もトラック1へ 
セットされます。ところ力': ZMUSIC . X では 
嫂理の関係上，じ I 上のような表記を認めて 
いません。 MML を蕾く前に必ずトラック 
ヘッダを書くようにしてください。 

しかし， OPMDRV . X 用の OPM ファイル 
(あるいは ZMUSIC 専用のコマンドをま 
ったく使用していない ZMS ファイル）なら 
ば，化との表記力な MUSIC . X でもち効とな 
ゥ正常に演奏できます。 

ZMUS に乂を巧っていてよくわ 
からないことがあるので質問し 
ます。 ZMUS にで下のような 




記述をした場合， 

04 I ： C4 < ： I 

2 回目の c4 はオクターブ 5 で鳴らなければ 
おかしいと思いますが。福島県鈴木達也 
気持もはわかります力 ;'， OPM 
DRV ぶとの互換‘座 f 點みのためから 
そういう仕様にしました。同じ 


Ii 


ような動作をするものに相がベロシティ 
「@ u 」 コマンドがあります。これら， 

@U100 I : C 4 @u-10 : I D 4 

としても 「 C 4」 は2间ベロシティ100で演奏 
し後ろの 「 D 4」 がべロシティ90で嗚ゥます。 

しかし，相がボリユームコマンドはリピ 
ートコマンドでく くればをの回数ぶん有効 
となります。たとえば， 

I ：10 C 4~ ： I 

とすればだんだん音烛が上がっていきます。 

AD PCM のコンフイ グレー シ 
ヨンで数字や数字から始まるフ 
アイル名を香くとエラーじなり 


職 


ますがどうしてですか。千葉県±井お樹 
マニュアルの 33 ぺージじあるよ 
うに ZMUSIC . X や ZPCNV . X で 
WAD PCM 定義 コマンドの萊 


ii 


1パラメータに 数俯を馨 くし り[前に登録 
したノートナ ンバーを 参照するような仕撥 
になって います。ですから数字のみ，ある 
いは数ぞから始まるファイル名の AD 
PCM データは使用できません。 

トラック10で曲を作り 「 m_tot 
al ( )」で卜ータルステップカウ 
ントを出力したら使用していな 


〇 


いトラック1の結果も出てきました。トラ 
ック1は使用していないので，もちろん卜 
ータルステップは〇でしたが。 

群馬県高橘利之 
これも OPMDRV . X と互げ性を 
保ったためです。 OPMDRV.X 
では 「 m _ init ( ) ji がに， 
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m _ alloc ( 1,100) 
m _ assign ( l ,1) 

相当の化理をしています。 ZMUS に. X でも 
互換性保持のため同様の化理をしています。 
このため確保した觉えのないトラック1の 
結架が化たのです。しかし コンパイルが や 
满葵時には未使用のトラックは削除/無化 
されるので問題はありません。 

ZMUS に .X を使っていて MML 
中で I 义下のようじ演奏したら， 

K 0 [ DO ] CDEFG K 2 [ LOOP ] 




1 回目は CD 巨 FG で 2 回目には DEF+GA 
で鳴るはずなのに CDEFG を無限演奏して 
しまうのですが。 東京都高巧哲史 

いってしまえばをういう仕様な 
のです。 ZMUSIC には满葵中リ 
アルタイムに考旌;されるパラメ 


ii 


ータと演奏データ化化時に考賺されるパラ 
メータの2穂颁があります。ディチューン 
「@ K 」， 相がボリューム「―_」は前-を，これに 
対してキートランスポーズ 「 K 」 コマンドを 
はじめ，相がベロシティ 「@ U 」 やべロシテ 
イシーケンス 「 Zj ， 相がオクターブ「く >j 
は後者に属します。苗;橋さんの期待どぉり 
の効采を実現したい場合には， 

@ K 0 [ DO ] CDEFG @ K 128 [ LOOP ] 

のようじします。 

( Z ) コマンドあるいは TM-COU 
NT ( )j 命令でマスタークロック 
を変更すると各トラックの演奏 




がバラバラになることがありますがどうし 
てですか。 佐賀県皇山楚 

マスタークロ ックは ZMUSIC . 
X が音お計算のときに参照する 
を音な1個分のクロックカウン 
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夕倘:を表しています。たとえば，いまマス 
夕—クロ ック192 で， 

{ T 1) L 4 CDEFG 
( T 2) @ L 48 CDEFG 

を演葵したとします。2つの CDEFG はま 
ったく同時に嗚ります。トラック1の4か 
音符の昔長は192/4 = 48カウントでトラッ 
ク2の絶が音農「 @ L 48 j と一致しているた 
め 当がです。しかしここで マスタークロ 
ックを96じしてしまう t どうなるでしよう。 
トラック1の4分を符は％/4二24カウント 
となりトラック2の絶が宵お 「@ L 48」 とは 
違った宵長になってしまい，トラック1と 
トラック2の演奏はずれてきます。 

つまウ演奏データ中に絶対音長をパラメ 
—夕に持つものは， マスター クロックを 變 
えてしまうとぶ常に演葵できなくなってし 
まうのです。絶が音おをパラメータに待つ 
コマンドはほかに 「和音」，「ポルタ メン 
卜」，「モジ ユレーシヨ ン / ARCC / アフ ター 
タ ッチ 脚係」 などがあり ます。 

ま たマスタークロック がよく化おする音 
長で荆り切れない場合も演葵がずれてきま 
す。 たとえば， マスタークロックを 180など 
にすると16分昔待が180/16二1し25となり， 
誤差が積み重なって r お葵が各パート バラバ 
ラになってきてしまうことでしよう。 

ではこれからも Z - MUSIC についての巧 
iin を巧け付けますので，疑關点があればど 
んどんお寄せください。 （西川逆巧） 


質問にお答えします 
日ごろ疑問に思っていること，どんなこ 
とでも結構です。どんどんお便りく ださい。 
難問，奇問，編集室が総力を挙げてお答え 
いたします。たピし，わ寄せいただいてい 
るものの中には， マニュアルを 読めばすぐ 
じ回答が得られるようなものも多々ありま 
す。最低限， マニュアル はが読してわきま 
しょう。質問はなるべく具体的に機種名， 
システム 構成，'必要なら図も入れてこと細 
かじ書いてください。また，返信用切手同封 
の質問をよく受けますが，原則として.質 
問じは本誌上でわ答えすることになってい 
ますのでご了承ください。なわ.質問の内 
容じついて，直接問い合わせることもあり 
ますので，谭話番号も明記してく ださいね。 
巧:先：干108東京都巧区离輪 2-19-13 

NS ななビ J レ 

ソフトバンク株ま会社出版部 

「 Oh ! X 質問箱」係 
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— FROM READERS TO THE EDITOR—n 


現在，をの真っただなか。ドカ雪，粉雪， 
山口美由紀などガンガン降って寒〜い， 
寒い。こんな季節はコタツで猫のようじ 


丸まってを眠したいもの。寒いのは嫌い 
だもん。でも，スキーができるからやつ 
ぱりをは好きなんだなあ。 


早くを刚されないかな。 

♦FM TOWNS じもとうとう一体型のモデルが出 
た。 Macintosh じも新しくノート型のモデルが出 
た。こうなったらシャープは68000 CPU 内蔵の饮 
飯器でも出すしかないでしょう。に告コピーは 
「母の電子ジャーを超えろ」ですね。 

国部恭司 （17) 佐賀県 
1巧号の広告の女の子に炊飯器を抱かせま 
すか？ 

♦—説によると X 68000 の真のユー ザーは 「アク 
シヨンゲー厶をバリバリクリアできる反お神経 
を持ち，メロデイを与えられれば即座にアレン 
ジスコアを含く音楽的素養を持ち，イラストレ 
—夕じなれるほど絵が上手で， UNIX と C 言語と 
マシン語に造詣の巧い人」なのだそうです。そ 
こへいくと，私なんか偽者もいいところですな。 
まず自みがステップアップしなければ，と考え 
る秋の夜長でありましたとさ。 


♦ 12 月号の特集は「音•そして音楽とコンピュ 

—夕 J だったけど，音や曲自がにほとんど触れ 
ていないのがコンピユータ雑誌らしいと思いま 
した。さすがどなあ，と感ム、してしまいました 
が音楽雑誌（聰くほうではなく弾くほう）もそ 
ういう感じなので，12月号の特集はいままでコ 
ンピュータで音楽をしていなかった人向きでは 
なく，すでに始めている人向きの特集ピと思い 
ました。 岩橋崇寿 （19) 山梨県 

ただの「音」といっても，いくらでもいじ 
くりまわして遊ぶことができるということ 
力す，わかってもらえたかな。 

♦ X 68000 で音楽をするといえば， 0 PMD などの 
MML を使うのが当然で，それが上細かい部みを 
考えないのが普通だと思っていました。しかし 
音，周巧数，スペクトルなどというところまで 
みがしていくと，また新しいァプローチができ 
るのですね。 X 68000 でまた新しい「音」力《出せ 
そうピと思いました。巧合を次 （17) 岐阜県 
をして，をの新しい「音」でなじができる 
か考えるのら楽しいでしよう。 

♦ついじ Ml を買うことじなりましたあ。と，12 
月号を読むと音楽の特集た’あ。これで MIDI も大 
丈夫。おわ，このトシでこの义をは結巧切れて 
いる。てことで私は18歲です（大ウソ）。 

义保田文彥 (30) 長野県 
巧ったはいいけど使う暇のないうちの MU 
え一ん早く遊びたいよ。 

♦ 12 月号の別冊付録はとてもよかったです。た 
だ，いわせてもらえば紹介ソフトを50本くらい 
じしてほしかったです。それじしても「サンダ 
-フォース n J がないのは納得がいかないなあ。 

鈴木正直 (20) お岡県 
じゃあ，をの怒りを 「GAME OF THE 
YEAR 」 じぶつけてみませんか？ 

♦ 12 月号の特別付録じついてですが，もうかし 

巧巧を少なくしてもいいから，もっとたくさん 
のソフトを紹介してほしかった。あと，ゲーム 
座談会みたいのを特集でやってみると面白いん 
じやないですか。 羽部昇 （18) 東京都 


羽部君のゲームじがする思い入れも閒いて 
みたいな。 

♦私は某国民機メーカー閲連会社へ就職し，現 
在 UNIX で遊んでいるサラリーマンです。実は， 
12月号の 「 V 70 j の記をを読むまで，自みの使っ 
ている CPU が，そんなたいそうな CPU だと思っ 
ていなかったのです。あまりオモテには使われ 
ていませんが，電話交換機など速度と効率の望 
まれるハード関なじ使われているようです。実 
際，そのソフトを組んでいるわけですが C 言語 
を使っているため，另りじ CPU など巧じしてなか 
ったのです。今回の記をのわかげで少しは仕事 
が巧きじなりそうです。上松中 （23) 千葉県 
なるほど，腺れたところで結幡がんばって 
いるんだ。感と、，感‘じ、。 

♦「 V 70 ボード」は，20万円を切る価格で発売さ 
れるとかいわれているようなので，とても楽し 
みです。あれピけのレジスタとアドレッシング 
モードが揃っていると，68000のマシン語からの 
移植も命令の置き換えだけでいいような気がし 
てきます。 「68000 MPU の探ホの結論を得た」とは 
このこ とで XV 70 なんていうマシンが発売され 
たりして。 梅山英昭 (20) 福岡県 

なかなかが報が樂まらずナゾの多い 「 V 70 j 。 


巧野を (28) 東ま都 
要するになんでもできるマルチ人間ですな。 
償は完全じこなせなくても，広いか識を待 
っていきたいといつも思っています。 
♦最近きくなってきたのでパソコンを起動して 
暖を取っています。昔はコーヒーが沸かせたも 
のどが。 石川明 （21) 東ま都 

目_书焼き力嘴をけるようなパソコンらあった 
らしいですからねえ。 

♦暇がない。大学生になったら暇ができて，思 
う存み XI をいじれると思っていたのにとても 
I 忙しい。皆，どうやって時間を作るのだろうか？ 
まあ，理系た‘からしょうがないが数学，物迅 
化学，語学の勉強で脳ミソは巧れるし， レポー 
卜は降ってくるし，実験は終わるのが遅いし， 
バイトする元気もない。思い切り勉強して思い 
切り遊ぶ。誰かがいってたけど難しいぞそんな 
こと。 梅本幸一郎 （19) 東京都 

I 制！りは有限，でもやりたいことは無限じあ 
りますからね。ま，暇な時間というのはね 
じり化すものだと思ってますけど。 

♦ネ厶は「バブルボブル」より「フェアリーラン 
ドストーリ ー J のほうが好きど。「フェアリーラ 
ンドストーリ ー J のほうがバターン化しやすい 
ので， I 面 I 面あ高のバターンを探して何度ブ 
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伊南健一 （I 9) 育森県 

うん。 

♦とうとう「バロディウスだ！ J をクリアして 
しまった。ランクはもちろん Easy でコンティニ 
ューも何回か使ったけどクリアはクリアた•。し 
かし，最初は2面を越えただけで巧きだったの 
じ。というわけで，生まれてネ刀めてシューティ 
ングゲームをクリアした「私の母」じ，なじか 
も'祝いのメ ツセー ジのひとつもかけてやってく 
ださい。ちなみに母は60歳です。 

西原英治 (22) 愛知県 
をれはをれはゎめでとうございます。これ 
からも親子でコンピュータを楽しんでくだ 
さいね。をれじしてらすごい。 

♦キをとるとゲー厶はシミュレーシヨンが適し 
ていますね。毎晚2時間継続して「信長の野望. 
武将風雲録」でやっと信長で全国統一に成巧し 
ました （「 A 列車で巧こう II しと同時進斤ピっ 
た）。私は大阪生まれなので秀吉じ統一させたか 
ったのですが，途中で戦死してしまい信長の年 
を気にしながらの毎晚でした。ちなみにエンデ 
ィングシーンは写真に撮ってあります。再度挑 
截していますが，今度は秀吉を大切じして信長 
を途中で戦死させるつもりです。今度は「バヮ 
—モンガー」と同時進行なのでいつまでかかる 
ことだろう。 中野譲 (65) 兵庫県 

すでにクリアの实热があるんだから，順調 
じいくと思いますよ。 

♦ホ近もの忘れがよすぎて困ってます。買い物 
をすれば商品を置いて帰り，電話をすれば財布 
ををれ，ゲーセンじ斤けばコインを重ねたまま 
をれて帰路じつくという始末。ああ，僕ってい 
ったい……。 今田智宣 （17) 兵庫県 

いい若い者が愧けないぞ。しっかりしろよ 
(人のことはいえないかな）。 

令「週刊モ—ニン グ」 じ載っている「ナニワ金 
融道 J というマンガじ出てきたダイヤル Q 2 用の 
パソコンは，どうやら X 68000 PRO 系のようで 
す。あんなしぶいマンガじ載っているなんて 
……うるうる。 奋巧明 (25) 新渴県 

マンガやアニメ，ドラマにも化满してると 
は， ューザーの ひとりとしてなん力，うれし 
いな。 ‘ 


♦私の友人が4つ年下の女性と，おなかが大き 
いまま結婚することじなったんです。ところが 
そのホの人の母親は，男と一緒に住んでいるな 
んて知らなかったので知ったとたん，巧込んじ 
ゃったんです。そのうえ妊娠していることを知 
ったときどうなったと思います？「巧ている場 
合じゃない！ J と元気になって丸くわさまった 
そうです。 早野哲也 (22) 香川県 

話がこじれなくてよかったですね。やっぱ 
り「母は強し！ J ってことです力>。 
♦この度，某おみこし活動隊の一員となってし 
まいました。というよりタネを明かすと，某企 
業のバイトじ応募したらそこでわみこしま動隊 
を請負っていた。というわけです。私はもとも 
とかつぎ人だったので(全がかついでないけど） 
採用されちゃいました。わはは。 

高滿美千代 (24) 大阪府 
あははは。いや，つられて笑っちゃったけ 
ど活動隙:の一 U となったからには.しっか 
りみこしをかつぎましょうね。 

♦ 12 月号の「大人のための X 68000」 を読んであ 
らためて获建さんはすごいなと思いました。几 
人とは見るところが違いますね。さすが「大人 
の……」といっているだけはあります。さらに 
証拠写真まで撮ってくるなんて，もう「すご 
い！」のひと言です。これからは僕も获蓮さん 
のように視野の広い人になるため，カメラを持 
ち歩こうと思います。長縄直樹 （18) 化海道 
なにを化て您'じ、してるんだか……。くれぐ 
れも化ないことはしないようにね。 

♦私はを高といわないまでもかなり宮レベルな 
雨男ど。「明日化かけよう」と思うとほとんど 
雨。傘をちれるとこれまた雨。卒業式，入学式 
はたいてい嵐だし，入試の下見のときじは大雪 
で交通機関大あ乱。さらに方向オンチレべルも 
高い。迷ってもかまわず突き進むからますます 
深みにはまってしまいます。友人のまじも5回 
U 上案内されないとひとりではいけないんです C 
大森幹雄 （19) 神奈川県 
大おおのような雨男を集めてかんばつじ苦 
しんでいる±.地に巧ったら，きっと感謝さ 
れるんだからみち込まないでね。 

♦ええ 一つ！ 「ようこそ ここへ C 言語 J も ファ 


レイしたことか。最後の面になるほど全滅アイ 
テムがよく出るのでとても気持ちがいい。スコ 
アをセーブできるので友達とスコア争いができ 
るのもいい。現在，ノ ーコンティニユー永义パ 
ターンなしで500万点オーバー，残機数30前後と 
いうところです。次は101面でドラゴンをケーキ 
じしたあと，巧されるというお遊びをすること 
じしよう。 上垣内良斤 (23) 広島県 

すごいなあ。これには「ボンバーマン J ノ 
—コンティニュークリアの S . K ：. 氏らびっく 
りでしょう。 

♦先日"バーチャルリアリティーシステム"な 
るものを体験してしまった。手にはグローブを 
はめて，頭にはロボコップのようなヘルメット 
をかぶって仮想現実空間を楽しむようじなって 
いました。視界の中にポリゴン処理されたホい 
ボールをつかむと，その感覚が手に伝わるとい 
うものでしたがなんどかよくわからなかったの 
で残をでした。でも，インストラクターのも'姉 
さんがきれいな人だったのでよかったと思いま 
した。 山崎勘太郎 （19) を知県 

しょせんは仮想現実。現実世界のぉ姉さん 
のインパクトじは勝てなかったようです。 
♦「飛翔お J 。 「プリンス•オブ•ペルシャ J を 
見て悲しんでいた人々の気持ちが僕にもわかり 
ました。 X 68000 版の「飛翔獻」はもうないのピ 
と……。「飛翔肢」のなんたるかをまったくわか 
っていない移植に体の力がおけてしまいました。 
「達人」も「絞！絞！.狡！」も「究極タィガー」 
もいらないから，お願いですもう一度作り直し 
て本当の「飛翔較」を！尾下克也 (20) 京都府 
オリジナルならともかく移植ものであの化 
ホはまずいですね。金子さんじはもっとし 
っかりしてららわなくちゃ。 

♦テキスト义化を背負った化石人間の私にヒっ 
て， X 68000 はま庭に置いとくパソコンとしては 
最適な機種でしょう。そして，アプリケーシヨ 
ンを使うだけで満足と思っていたホ厶も，10巧号 
のマシン語特集，"吾巧は X 68000 である"を読 
み， Oh ! X 褐載のプログラムリストを入力してい 
るうちじ，だんだん巧みにはまっていくような 
気がします。 を黒を明 (49):1 ヒ•海道 

用途はなんであれ使ってこをのコンピュー 
夕ですから，有劲じ活用しましょう。 

♦ PCM の録音の仕方ら 0 PM の演奏の仕方も知ら 
ない私にとって，じ月号の特集はキビシイと思 
うと同時に「ホウ」と感'巳、するものでした。音 
楽プログラムなんかを見ると，猛烈に長いらの 
が多かったりするから，「すげえ」「よくやるな 
あ」と思ったりもします。では，善さんがんば 
ってくださいね。 熊沢徹 （17) を知県 

そうして，自分で作る喜びを見い化す L ズ 
ブズブとはまっていくんだな，これ力す。 
♦先日，マクセルの NEW フロッピーディスク 
「 SUPERRDII 」 を見かけました。バッケージの 
ま面には「よいフロッピーは省電力」と書かれ 
ているではありませんか。さては二のフロッピ 
ーディスクはドライブの回転で発電をしてくれ 
るのでは？と思ったのは私ピけでしょうね。 


馨 m だ 7 f 

^^とぉくなるゲ/ム^:一:^ったけど、や 
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イル巧係に入ったなあ，と思って左側を見ると 
「をが回」の3文字。何度も何度も読んで理解 
を巧めようと思って毎月楽しみじしてたのに。 
ぜひ第2部を早急にお願いします。それと，中 
森章氏の記まの書き出しは，いつもきっちり読 
んでいます。ネムは「怪傑ズバット」の LD ならた 
ぶん買ってしまうかも（しかし，先立つもの 
が)。 菅を英明 (25) 兵庫県 

僕は「が法の〇精ぺ〇シャ」のを話 LD が化 
たら巧ってしまうかも。 

♦ある日，本屋をのぞいてみると中森きさんの 
「 X 68 000 C プログラミング」が目に止まりまし 
た。う〜む，予告もせずに単斤木化するとはな 
かなかやるわい。もちろん買いましたよ。第2 
部にも期待してますのでがんばってくピさいね。 

酒井克倫 (21) 栃木県 
タイトルが本誌連載時と迸うのでょっと 
見逃してしまうかもしれませんけど，中み 
はをのまま。皆さん，よろしくね。 

♦武蔵野線が復活するそうな。一応じ月12日と 
指をしているところを見ると，復旧作業はほぼ 
完了していると思われます。一時は「半年は無 
巧」とか「年内には復旧できない」とかいわれ 
ていましたが I 2力月でなんとかしてしまうと 
は，巧秀なんだか単なるウソつきやろうなんど 

か JR はよくわからない。まあ，どっちじし 

ろ大学への通学が楽になった（元に戾った）こ 
とじは変わりないからいいや。 

柴田和义 （19) 神奈川県 
不死烏のようじ蘇った武蔵巧線力た燃えつき 
ないようじ诉ってます。 

♦近頃のストーブはどれも啤霖消化装置が付い 
ていますが，私はあれほど邪魔なものはないと 
思っています。なぜならが前，耐巧消化装®が 
知らない間に做いていて酷い目にあったからで 
す。巧がつくと部屋中が雪景をならめ墨泉をじ 
なっていたのです。さすがじこのときは目の前 
が真っ暗じなりました。後始末もすげえ大巧だ 
ったし。皆さんもストーブの取扱には十み巧を 
つけましょう。ちなみに現在，我が家ではこの 
ストーブは使われていません。 

藤原が人 (21) 岡山県 
これから暖房器具をガンガン使う季節。し 


力，も乾燥しがちですから，火の元じは気を 
つけましよう。 

♦うちの学校（日木工学院八王子専門学校）は， 
日曜日じが送されている「ソルブレイン」とい 
う番組の本部じされていることをを近タロりまし 
た。まったくうちの理事長や学校長はなじを考 
えているのどろう。まあ，あの建物はきれいだ 
から別にいいけどさ。山田智広 (20) 神奈川県 
をれとは対称的なのが蒲阳校含ですね。周 
りには パチンコ 屬，飲み屋，ゲーム喫をな 
どが乱立していて巧い巧い。 

♦現在妻が3力月です。たぶん，6月14日には 
元気な男の子 （？） が生まれるはずです。それ 
じしてもパソコンじかける時間とも'金がどんど 
ん減っていきます。果たして私は X 68000 XVI じ 
クラスチェンジできるのでしよう力、。話変わっ 
てどなたかタバコをやめる方法を教えてくれま 
せんか。 石川仲宰 (32) 福岡県 

う一ん，幸せをう。タバコについては僕も 
いい方法が知りたい。 

♦友人が PC -980 I でハードディスクを使ってい 
るのを見て自みもがしくなってしまった。しか 
し，気がかりな点がひとつだけあります。それ 
は，我が家ではまとをじよくブレーカーがをち 
るんですよね。ああ，コタツの上にはなにも置 
けない。 安部一馬 (24) 福岡県 

でも，ハードディスクはええで〜。 
♦推薦で某大学の工学部情報処理科にミ夫まりま 
した（石をおげないで！）。これも受験雑誌 Oh!X 
のわかげです。 X 68000® いてある大学を，と思 
っていたのですがやはり某国民機（間違っても 
TRON ではない）しかありませんでした。入学後 
は X 68000 と Oh ! X の普及活動じつとめたいと思 
います。 斉藤ミ享=(18)神奈川県 

どうもが近巧験う、夕が多くて巧っちゃうな 
あ。ま，とじかくはかの人たちもラストス 
パートでがんばりましよう。 

♦祝！マウス谋活。私のマウスがサラダ油とマ 
ジックインキでな活しました。ボールとの接触 
部のメッキが剝げた部みじマジックを塗り，サ 
ラダ油をただ塗っただけ。いままでマウスの動 
きが鈍く，空回りすることがしよっちゅうどっ 
たのがすいすい動く。あ〜巧持ちいい。 


梗本一美 （19) 東京都 
家•庭でできるマウスの修復方法でした。 
♦うちの兄の英国名は"エドモンド.コイダ’’ 

っていうそうだ。なんせ「ストリートファイタ 
— II 」じ出てくる，日系2世の力±エドモンド. 
ホンダというのがいたく気に入ったようで。変 
なの。 小井田伸雄 （18) 東京都 

弟にバカにされてしまったわ兄さんはちよ 
っとかわいをう。でも，をなの。 

♦ I 月18日から修学旅行で秋田県へスキーに斤 
きます。9割の生徒が初' C 、 者ピけど僕はスキー 
歴9年。白銀の巧術師と呼ばせてみせるぞ！ 

加藤安化 （17) 滋賀県 
ふっ，白銀の进化師の僕には絶が勝てない 
な。なにしろ，七色の転び方は誰にもマネ 
できないだろうから。 

♦いよいよスキーシーズンですね。私はさらな 
る技術の向上のためじ，スポーツとしてのスキ 
一に入っていくしかないと悟り，足腰を銷える 
ため巧な夜な走り回っています。そうしたら体 
調のよいことよいこと。斉藤国博 (21) 東京都 
健がなのはいいことですわ。 

♦ 12 月には発売日が2週間延びた「アルシャー 

ク」が発売される。 MIDI 対応なので一緒に音原、も 
がしし、。しかし， 「 Z ' sSTAFFj もがしいなあ。 
今年のお年玉は パソコン 関係へと消えていくん 
でしょうね。 佐藤剛 （16) 辭岡県 

そっかあ，正月にはお年玉という臨時収入 
があったっけ。今年からあげる立媒になっ 
てちょっと悲しい。 

♦で一っ，間違えた。12月号170ページで銃に巧 
されて焦ったのは，例のカニさんロボット（デ 
ユーイ）ではなくこユーイでしたね。はあ。が 
前の（で）氏の気持ちがよ〜くわかりました。 

大平浩貴 （18) 埼玉県 
閒述いじ気づかなかった僕にフアンのを格 
はないかもしれない。 

♦最近.体の前面（主に手の外側や顔）じほく 
ろが増えたような気がします。こ，これはいわ 
ゆるディスプレイから出る有害な電礎ぶのせい 
では？巧巧ガンかどうかはわからないけど，を 
なことは確か。本気で CRT フィルターを買わう 
かと思ったけどちいなあ。ところで仕巧柄ディ 
スプレイに向かいがちな編集部の皆さんは平気 
なんでしょう力、。 出林聖悟 （19) 千葉県 

少なく t も僕は平気みたい。 

♦ X 68000 のに告じ載っているあんちゃんは誰 
なのか知っている人はいませんか？ 

南口龍 （16) 大阪府 
1巧号では，ねえちゃんじ代わってました 
けど誰なんでしょう。 

♦今ま，人工内耳装巧手術を受けました。難聴 
で20数年間音声とは無縁でしたが，現在ではい 
ろんな音声を閒けるようになったのでたいへん 
うれしいです。いまは X 68000 を使っていろんな 
きを巧いています。特にゲームミユージックの 
音楽リズムはなんともたまりませんね。 

山西至 (22) ち川県 
今度は則きすぎに注意しなくちゃ。 



162 Oh! X 1992.2. 
















♦最近テレビ朝日系のニュース番組での天気予 
報で，3次元天気予報 （3 D 天気予報）というの 
が採用されています。なかなか見応えのある映 
像でとても面白い。どんどん用途が広がってい 
くともっと面白いでしようね。 

原田謙 （17) 広島県 
3 D CGA のヤン巧マー巧天気予報なんかが 
登場したりして。意味ないか。 

♦ 12 月号の170ぺージじあった OH - X じついて， 
会社でもらった略語集をもとに調べてみました。 
意巧は下のとわりです。 

基本任務記号 

0 Observation 観測機 
H Helicopter ヘリコプタ 
X Research 研究機 

ついでに MZ じついては， 

改造任務記号 

M Missile carrier ミサイル輸送機 
基本任務記号 
Z Airship 飛行船 

となっていました。 巧井秀昭 (21) 岐阜県 

へえ，一応をういった患味があったんです 
ね。僕はてっきりうちの社長がこっそり谱 
いたのかと思ってた（バカ丸化し）。 
♦恒例の「古代米」その後レポート。ついじ収 


穫じ成巧……しましたが，穂の中身がないもの 
がたくさんあってガックリ。身のあるものはご 
〈わずかでした。しかし，これが来年また苗と 
なり……。 迫田賢一 (40) 大阪府 

残念な結果に終わってしまいましたね。力す 
んばってホがもチヤレンジしてください。 
♦編集部の方々，わ元気ですか。最近きくなっ 
てきましたね （11/23 現在）。これからもっときく 
なるけど，僕の部屋には暖房器具がない。冬で 
もうちの X 68000 は動いてくれるのピろうか。い 
まからとても'已、配です。横溝貴志 （17) 北海道 
寒いぶんじは，をれほど巧らないからを‘じ、 
して使えると思いますよ。 

♦最近は5インチ 2 D のディスクが少なくなっ 
てきました力先日 FUJI の 2 DD を10枚500円で売 
っているのを見つけ， 3箱も買ってしまいまし 
た。 XI じはもう巿敗ソフトがない状態なので， 
CZ - FB 0 I の MUS にプログラム用に使わうと思っ 
ています。それじしても昔は10枚 I 箱1,800円も 
したものでした力<，時代の移り変わりですねえ。 

境武志 (25) まま都 
をうをう，昔はノーブランドの5インチ 2 D 
が10化3,000円もした時代がありましたか 
らね。フロッピーが普及する前は，もっと 
すごかったし。 



常;麟 r ぶ献^^^^^ 

しぃ。それにしても寻 
結がすごいなあ。 


♦そろそろ正月です。現在プリンタが故障中な 
ので，とうとうプリントゴッコを買ってしまし、 
ました。なかなか年賀状のアイデアが浮かばな 
いため.今回はパクリでやろうかなっと思って 
います。ちょっと恥ずかしいかな。 

五十厳克司 (20) 大阪府 
このハガキが贼る頃には，すでにふ:巧なん 
かとっくに過ぎてますけど，やっぱりオリ 
ジナル年巧状を作りましょうよ。 




ぼくらの掲示を 


♦巧載ごホ望の方は，官製ハガキじ項目（売る•買う•氏名•年齢•連 
絡方法…… ） を明記してお申し込みください。 

♦ソフトの売買，交換じついては，いっさい掲載できません。 

参取り引きじついては当編集部では貴任を負いかねます。 
•応募者を数の場合.褐載できない場合もあります。 

参紹介をホ望されるサークルは化ず会誌の見本を送ってくた'さい。 


、仲間 

★創設2周年を迎える S -0 S クラブ 「 Illegal 」 では, 
新規会員を募集します。主な活動は巧に I 回の 
会報発行， S -0 S アプリケーシヨンの無料ディス 
ク配布などです。会報では，「マシン語講座超基 
礎編」， 「 S -0 S 講座」などを連載しています。ち 
なみじ日コン連に加盟しています。入会希望者 
は年齢，電話番号，使用機種および S -0 S 歴を明 
記のうえ62円切手を同封して下記住所までご連 
絡くどさし、。〒065北海道札幌巿東区化22を3 
下目 365-1 12パークハイツ’88 507号渡邊 
裕之方 S -0 S クラブ nilegalj 

★「0 REGA 」 では新規会員を募集します。年間8回 
程度の会誌発斤を中'。としたクラブで，会報に 
はプログラミング講座「はじめての3 D 」，ハード 
ウェア講座「電脳工作幼稚園」，ゲーム•バソコ 
ン通信情報，読含案内，エッセイ 「0 L からひと 
こと」， SF , ボードゲーム，イラストなど盛りだ 
くさんです。入会希壁の方は入会案内所をわ送 
りしますので，124円み （62 円 X 2) の切手を同 
封のうえ，郵便番号，住所，氏名を明記して下 
記の住所までお送りくださし、。〒910福井県福 


井巿文ま 4-9-5 メゾン山木201新海敏之方 
「0 REGA 入会 X 」係 

★第31回日本 SF 大会のわ知らせ。日本 SF 大会は小 
説，マンガ，アニメ，ゲームを問わず SF とつい 
たものをまとめて楽しんでしまう，みんなで作 
るお祭りです。 

場所：パシフィコ横お（桜木町駅徒歩10み） 
日時：1992年8月21日（金）〜23日（日） 

参加費：一般18,000円 
中高生14,000円 
小学生10,000円 
予備登録5,000円 

(1992年3巧末日までにわ申し込みの場合） 
資料の請ホは下記の事務所まで72円切手を同封 
のうえお申し込みくピさい。直接参加される人 
は郵便振替で「横お 2-7 12271」（口座名：ハマコ 
ン）へお振り込みくた•さい。〒211神奈川県川 
崎巿中原区今井上町 37-12 ニックハイム607 
ハマコン事務局 

I 売ります 

★ X 68000 用トランスピユータボード+ソフトを 
100,000円が上で売りまず。高く買っていたピけ 


る方僅先です。また， X シリーズ用プリンタ CZ 
-8 PC シリーズを安く売ってくれる方を探して 
います。こちらのほうもよろしくお願いします。 
連絡は往復ハガキでお願いします。〒260干葉 
県干葉市磯ぶ 3-12- 10山川秀幸 (23) 

★熱転写カラープリンタ 「 CZ -8 PC 2 J を巧,000円で 
売ります。箱，付属品，マニュアルすべてあり。 
連絡は往複ハガキでお願いします。〒651-11 
兵庫県神戸市化区鈴巧台南町 4-5-6 セ浦啓 
有 (20) 

★ Xlc 用化張 I / O ボックス 「 CZ -8 IEBR 」 を15,000 
円，フロッピーディスクドライブ 「 CZ -503 FJ 2 
台を各15,000円で売ります。セットの場合は 
40,000円です。すべて完動品。詳細および連絡 
は往復ハガキでお願いします。〒170東京都豊 
島区北大塚 3-3-9 関口荘 II 号室平野岳志 
( 20 ) 

バックナンパ— 

★ Oh ! XI 990 年6月号を1,500円で買います。多少の 
巧れは構いませんが付録ディスク付きにかぎり 
ます。連絡は往復ハガキでお願いします。干857 
長崎県佐世保市稲荷町 14-2 小田原裕樹 （14) 


STUDIO X 2 S3 





















peekw ： : 


POP 

BC 

POP 

DE 

LD 

H,A 

INC 

DE 

LD 

A,(DE) 

LD 

L, A 

PUSH 

DE 

PUSH 

BC 

LD 

RET 

(HL),E 


編集室から 


□RIVE ON 

このコーナー では，本誌年間 モニタの 方々 の 
を見を紹介しています。今月は12月号の巧容 
に関するレポートです。 

♦ 「猫とコンピユータ」じあった.冷蔵庫か 
ら自由を下するもののェピソードは私も共感 
しました。あれって本当に痛いですよね。私 
も肉の小さな魄ををとしたことがあります。 
「するっ J ってなじか落ちたなかな，と思っ 
た瞬間足の親指の上にゴツン！ひえ〜，思 
わず飛び上がってしまいました。ホンニヤア 
の気持ちがよくわかりますよ。背中をなでな 
でしてあげたい。あと，「吾おは X 68000 であ 
る J じついてひと言。「を」，愛ですよ。をが 
流れていくんです。「もう.泉さんってば，お 
ちゃめ J と思ってしまいました。そして，今 
月はリストの見間違いでずいぶん苦游しまし 
た。だって，「，」と 「. J が見じくいじゃな 
い。まあ，常識でものを考えない私も悪いと 
いう話もあるけど。 

安井百合ミエ （17) X 68000 PRO 愛知県 
♦ 12 月号の特別せ録は，才ーソドックスじ売 
れたゲー厶が載っていたと思います。要する 
じ座談会が外は 「 X 68000 じはいままでこうい 
った面白いゲームが出ているよ〜 ん」 という 
感じに思いました。それじしても美かたソフ 


ごめんなさいの 

トナー 

け91年12月号 Small - C 用 SLANG コンパチ関 
数 

peekw 関数が正常に動作しませんでした。 
リスト I のように変更してくださし、。 


from i ♦ 1) ♦ I ♦ [ ♦ II ♦ 


卜が摘発されたというのじ，堂々と載せてし 
まうとは……。しかし，女性の身である私が 
そういうゲームを見ても，別になんとも思い 
ませんけどね（当然ですが)。あと，座談会に 
あった「ゲーム性 J じついての話は面白かっ 
た。現をまで何本かゲームを買ってプレイし 
ました力;，あまり「ゲーム性がどこじある 
か？」なんてことは考えたことがありません。 
ほかの人の考え方を見ると感'。しますね。 

もうひとつ 「 V 70 は何者力、」じついて。私は 
增じほとんどうといので 「 V 70」 といわれても 
ピンときません。まったくわからないなりに 
記まを読みましたが，なんかすごそうだ，と 
いう感じはします。それじしても記まの中で 
「速い」関係の言葉がをい。そんなに速いこと 
はいいことなのかなあ。 

を口有香 (22) X 68000 北海道 
参12月号の特集は，いままでの Oh ! X の音楽特 
集とは全然違っていて「音」とはなんぞや？ 
ということじ重点が置かれていて， たいへん 
勉強じなりました。普段，なじげなく耳に飛 
び込んでくる「音」ですが，結桶複雑なんで 
すね。しかし，その「音」の仕組みをコンピ 
ユータ上で実行すれば，それにともなってさ 
まざまな変イヒが楽しめるということがわかり 
ました。 

また，「音とはなじか」を読んで音の発生の 
化組みにも，いろいろあるということを知る 
ことができて勉強じなりました。そして「音」 
の作り方にもいろいろあるんだなあと思いま 
した。人間的な音と機械的な音というものを 
強く感じました。現在は歌を歌ったりする生 
来の音と，機械が作った音との両方が楽しめ 
るいい時代なんですね。 

功刀和义 (22) X 68000 ACE - HD,XI turbo 埼玉 
県 

参とうとう「ようこそここへ〔言語」の連載 
がおわりになってしまいました。非常に残念、 
でしかたがありません。とにかく私はこの連 
載にたいへんお世話になったのです。新しい 
タロ諭の獲得の手助けになったばかリカ、，すで 
じ夕日っている知識の強化になったり，一歩ち 
っ込んピ知識が得られたりと，ずいぶん巧立 
ちました。こんなためじなる連載をがえてし 


バクに两ずるお問い合わせは 

巧的ほ伯 8)1311( 直通 ) 

巧〜金曜日16 : 00〜18 : 00 


まうのは，もったいないことです。第2部の 
連載の可能性が示唆されていたことですし， 
ぜひとも連載再開をわ願いしたいですね。 

水-;召一英 (22) X 68000 PR 0 -HD 群馬県 
• 「マシン語カクテル in ZSO ' Barj じついて。 
ZX -8 I , MSX と Z 80 マシンを使っていた私も，い 
まではすっかり68000じ染まっています。もう 
手元に Z 80 マシンは残ってませんが，「マシン 
語カクテル……」は毎月読む私です。概論的 
なところがをいので，68000じ移植しようかな 
という気になります。常連にユニークな視点 
で評判の柴田さんを加え，ますます世界が広 
がりましたね。特に12巧号はプログラムがわ 
からなくても，どのようなことをやろうとし 
ているかがわかり，ゲームなどへの応用もで 
きそうで面白かったです。 

な元逵也 (21) X 68000 ACE - HD 香川県 
♦ 12 月号の特集は音楽よりも音に重点を置い 
ていて非常に面白いと思います。いままで楽 
曲としての表現方法を論じることが多かった 
けれど，その前の「音」に関して考えてみる 
ことがあまりありませんでした。そこで今回 
のようじ， X 68000 ならではの AD PCM をイまって 
音を作るという作業は，とてもユニークかつ 
感巧的にわかりやすいと思いました。だたひ 
とつだけ難点を挙げるとしたら， ZVT . X を'必要 
とする点ですね。新たにプログラムを揭載す 
ることを,思えば，確かに便利なのですが 「 Z - 
MUS にシステム」を購入しなくてはならない 
からです。付録ディスクとはわけが違うので I 
この点をもう少し考慮してほしいなあ，と思 
いました。 

が本康裕 (24) X 68000 EXPERT - HD . XIturboZII , 
PC -286 VS , PC - E 500 広島県 

•「データシ ョウ，エレクトロニクス ショウ J 
などは，現在どのようなものに重点が置かれ 
ているか，今後どのようなものが主流となる 
かなど，いろいろと参考じなります。業界関 
係の人ピけでなく，バソコンなどじかなから 
ず関係のある加! X の読者が，その流れを知っ 
ていても損はないはずです。これからもこう 
いったショウ関係の紹介はしていったほうが 
いいでしょう。 

山森和博 （18) X 68000 ACE 愛知県 


わ問い合わせは原則として，本誌のバグ巧 
がのみに限らせていただきます。入力法，操 
作 まな どは マニュアルを よくも'読みく ださし、。 

また，よくアドペンチヤーゲームの解答を 
求めるわ電話をいたピきますが，本誌ではい 
つさいお答えできません。ご了承くださし、。 
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こんなの 
あれば 
便利だな 

▼グラフィックツールに求められる機能，そ 

れは数限りなく浮かび上がってくるものでし 

よう。どんなに優れたツールであっても，十 

みな機能を持っているとはいえません。最ネ刀 
はこれで十みだと感じても使し、込んでいくう 

ちじ新たな機能がほしくなってくるのではな 

いでしようか。 

そういった点では，今回のような Z ’ s - EX の 

展開は正しし、方向じ導かれているといえます。 

実際に絵を描くときのようじ，自みなりにエ 
夫した描き方を構築したり，ほかの人々作り 

出した方法を利用したりする。 

もちろん，最初に与えられた道具だけでい 

し、作品が描けるのであれば，それはそれで素 

晴らしいことでしよう。実際，そのほうがロネ 

のあるものができたりします。 

しかし，面倒な手、間を省いたことじよって， 

より創造的な作業に専念したり，初'已、者でも 

簡単にいろいろな鼓るができたり効果が出せ 
る，というのも必要なことた'と感じます。 

そのためじコンピユータという道具を使っ 
ているというのは，少なからずあるでしよう 

から。 

▼今年も 「GAME OF THE YEAR 」 がやって 
きました。かし}鎮形式力硬わりましたので， 

念のためじ説明をしてわきます。アンケート 

ハガキを使用する場合は， Oh ! X ゲーム大賞 

と，各賞の中から選んピひとつの貸に関して 

巧票していただきます。所定の欄に該当作品 

と推藤里由をさいて，どんどん送ってきてく 

ピさし、。もちろん，官製ハガキなどを使って， 

すべての賞じついて書いていただいてもかま 

いません。 

毎年恒例の「勝手に GAME OF THE YEAR 」. 

も募集します。どんな形式でもかまいません。 

ノミネートされなかった作品だけにこのゲ 

—厶じはこの賞をあげちゃおう，などといっ 

たことを好き勝手じ書いていただければ結構 

です。 

また，ゲー厶のイラストもどしどし送って 

くださいね。 

♦原稿じは，住所.氏名•年齢•職業•速絡 

先軍 IS # 号-機種-使用言語-必要な周辺 

機器•マイコン歴を明記してくださし、。 

•プログラ厶を投稿される方は，詳しい内容 
の説明，利用ま，できればフローチヤート， 

巧数表，メモリマップ（マシン語の場合） 

じ，参考文がを明記し，プログラムをセー 
ブしたテープ（ディスケット）をホえてわ 
送りくた•さし、。また，掲載じあたっては， 

編集上の都合じより加筆修正させていただ 

くことがありますのでご了承ください。 

•ハードの製作などを巧稿される方は，詳し 

い内容の説明のほかに回路図，部品表，で 

きれば実が配線図も添えてくた•さい。編集 
室で検討のうえ，製作したハードが必要な 

場合はご連絡いたします。 

♦巧稿者のモラルとして，他誌との二載巧高， 

他機種用プログラムを単に移植したものは 

固くわ断りいたします。 

ホて先 

〒108まま都港区高輪 2-19-13 NS 高輪ビル 

ソフトバンク出版部 

Oh !父「@©@®」係 


SHI FT - BRE A K 

►ダルシムは人間じゃないしガイルもあんなにわ 

手程で強いなんて卑怯だ。男じゃないそ‘。本田だっ 
て愛を持って抱きしめられると辛いし，ザンちゃん 
もイまう人がまうとたた•の胸毛男ともいってられなし、。 
リュウケンが E 彫ぶでかっこいいとも思うが ，春殿 
—筋の自み力^に思えてしまう。身近に基盤を買 
うような友達を持つととても幸せだ。 （哲） 

►先月号の善バビで「野獣〜」という表言己が存在し 
たがあれは大誤植である。正確には「魔獸の王国」 
であり，しかもオケヒがうるさいとか馬鹿じされて 

いるのは名を毀損だ。ゲームをやり込みもせずに軽 
巧の觀 [] を巧す姿勢は.全国数千万人の魔獣フリー 
クを冒巧しているので， 私はその代表として誌面を 
通じて戦っていこうと思う。乞う御期待。 （八） 

►毎年この時期じなるとあちこちで工事が始まる。 

私の家の近くの東京都と神奈川県の境を流れる，某 

2紙巧川でもエ窜が始まった。わかげで，毎日駅ま 
で出るのじ使っていた，川沿いの自転車道路が通巧 
止めである。どうでもいいけど，この手の工事って， 
結局来年度までずれ込むことがをいんた•よなあ。あ 
ぁ，ゃだゃた•。（毛） 
►外国文イが、現地人のフィルタじよって変形される 
のは「 XEN 0 N 2」 のレビューじ害いたとわりた•が,广ク 
リスマス J と「ノバレンタイン」を2大「セックス祭 
り J じしてしまった日本人のフィルタはすごい。さ 

すが車と電子部品の国た•けはある。キリストは自み 
の誕生日が聖バレンチノは自みのを日がセックス 
言たを日になってしまったことをどう思、う力、。（善） 

► 3年間乗ってきたハ•イクをやむじやまれぬ事1晴力、 

ら買し順えた。し、ま乗っているのは同じシリーズで 

3代くらいあとの纖重じあたる。1鮮！は上がってい 
ても乗りホのほうがまったく損なわれていず，うれ 
しく感じた。前の微重に愛着はあるものの，こうい 
う「進化」なら麵だ。 X 68000 シリーズの今年が楽 
しみ。 （負けじと AMIGA じ HD を裝備した A . T .) 

► 「ゴジラ対キングギドラ」を見た。生物に核物質 
を与えると巨大化し狂暴化するという設定もなんだ 
が 、サイボーグになったキングギドラに人間が乗り 
込んでゴジラと戦うという特撮ヒーローもののノリ 
はいたた‘けなし、。次は「ゴジラ巧モスラ J というこ 
とだが悪のゴジラと迎え巧つ!怪献という路 
線が続いていくのどろうか。かし'！:、配 ( K 0) 

►最近買って，喜んでいるもの。それは，リ厶ーバ 
ブル HD と Macintosh PowerBook 100〇 PowerBook は 
いいぞわ。 Mac 系雑誌では臨平されていたがイまい騰 
手はな力、なかだ。編集部に持ち込んで原稿を害いて 
いると，デスクトップの Mac を見て「ふうん， Mac ね 
え」といっている DOS ユーザーも，こいつだけは「す 
ごい」という。使えるマシンなのピ。 （ K ) 

►わ〜い，化海道：^ヒ海道ピよ。年明けそうそう化 
'海道へスキーをしじ行くことじなって，し、まからと 
っても楽しみ。とりあえず生まれて巧めて’;毎の向こ 
うへわ•く一とになって，うかれまくってるんどなあ。 
滞在期間は未定なので，ちょっとばかし不安なと二 
ろもあるけど，まあ無をじ帰ってこれるでしょう。 

うんうん。 （最近頭がプップクプ〜な J ) 

► ケバケバしいヨーロツバの雑誌はアメリカの雑誌 
より下品である。力上品であっても面白くなけれ 
ばそれまでだ。そのことはパソコンゲームに関して 
もいえるし，ほかの文イヒにも当てはまる。とじもか 
くじも最近のアメリカはどことなく元《なし、。ア 

メリカンドリームなんてものを期待するつもりはま 
ったくないが，"求む，バカなアメリカ人"。 ( A ) 
►気みが落ち込むと，あたしはパチンコ屋じ行く。 

銀色の玉が次から次へと流れていく。あたしはこの 

様子をたピボーッと眺めているのが好きだ。それは 
小雨にも似て，なんとなく柔リ那的で儘しい感じがす 
るから。玉を弹いて時間力ろ节れる。別に勝ち負けは 
関係ない。とはいえ，この間保留玉だけで3連チヤ 
ンしたのじはさすがにカンドーしたけどね0 ( E . O .) 
►グラフィックじついては山ほどやりたいことがあ 
る。そのうちのひとつは今回の Z ' s - EX で達成された。 
しかし，もっともっと柔軟で強力なツールも'必要た‘ 

よなあ。とじかく，やらなければならないことが山 
積みの状況〇せめて，1992年は本を作ることが外で 

神経をイまわなくてもいし、年でありますようじ。 

(昇龍拳の出せない RYU 使いの U ) 
►マウスを嫌う人に話を聞くと「やっぱりキーボ ー 
ドから手か巧もれるというのはちょっとね J というこ 
とじなる。そうかぁ，私の場合なら「キーボードは 
便利だけどマウスから手が離れるのはちょっとね J 
ということじなるけどな。左手はずっとキーボード 
の上がホームポジションだけと‘，右手はマウスと厳 
れているほう力<長かったりして。 （T ) 


編集室から 165 










microOdyssey 

ホをパルコ Part 3 の前にガーディアンガーデ 
ンというちょっと洒落たイベントルームがある。 
そこでクリスマス明けの12月26日からの2日間， 
Macintosh MUSEUM が開かれた。一般の来場者を 
対象としているものの，展示内容は生っ粋のマ 
ック愛好者たちじよって演出された思想的なも 
のであった。基板が刹き出しの APPLE II から，幢 
れのマシン Lisa , そして歴代の Macintosh がずら 
りと並び，それぞれじ「誕生」「革新」「進化」 
といった言案が悉えられている。たまたま迷い 
込んだ;’まをっ子がフーンと眺めて理解できる内 
容ではない。そして，フロアの真ん中に無造作 
じ置かれた鉄の固まり。それこそ，あのアラン 
ケイが提唱したダイナブックの試作品として作 
られた Alto である。 

残念ながら Alto は動いてはいなかったが ， Lisa 
はそこそこじ触わることができたので気づいた 
ことを挙げてみよう。まず起動時間が異常に遅 
し、。 CPU やメモリ， I / O などがチェックされアイ 
コンで表示される。そして5インチディスクが 
カタカタと回り，一見 Macintosh とをわらないデ 
スクトップ画面が現れると，なめて「そうだっ 
たのかあ」という思いがこみあげてきた。コン 
トロ ールパネルの元祖のようなダイアログもあ 
り，なんとスクリーン セーバー がついているの 
だ。それから， Wmdows 3.0 の便利な点じウィン 
ドウの最小化（アイコン化）というのがある力、‘， 
これも Windows のオリジナルではなかった 。 Lisa 
のウィンドウをクローズしようとすると，本当 
じ終了させるか，起動したまま画面の下にアイ 
コンの形で置いてわくかを間いてくるのだ。ま 
いった。 

. Macintosh は Lisa の思おを引き継いだものであ 
り，その Lisa は Alto じ触発されて作られたものだ 
という。しかし， Alto と Lisa を並べて見れば，そ 
こじジョブズの志の高さを感じとることができ 
る。ジョブズは Lisa を作った際にワンボタンマ 
ウスを採用していたのだ。いまでは GUI の基本作 
まとなったダブルクリックもこのときじ生まれ 
たのだろう。 

結果的にはマウスのボタンは2つあったほう 
が使いやすいと思う。人間は2つのボタンを使 
いみけられないほど不器用ではない。しかし， 
ワンボタンの真価は別のところじある。ボタン 
が I つしかないぶん，ソフトに工夫を強いると 
いうことた‘。ここに志の高さがある。単純なア 
クションですべてをつつがなく進行させるため 
じ，画面設計をはじめ操作体系が必然的じ;先練 
されていく。ボタンが2つある機種では，操作 
法に自由度が増すぶん，気をつけないとソフト 
が甘やかされる。便利ピからといって，右ボタ 
ンを押しながら左クリックといった操作を安易 
じ採用してよいかは疑問だ。2ボタンを生かし 
た SX - WINDOW の操作体系はかなり高いレベル 
じあるが，シャープじはアプリケーションに対 
してもっと厳しい態度で臨んでもらいたい。 

今回 Lisa を触ったことで， Macintosh がワーク 
ステーションとは違った形で GUI への 道を切り 
開いたことをなめて認識した。 Macintosh がほか 
のパソコンと違うのは徹底して「商品」である 
ということどと私は思う。 

考えてみれば， X 68000 はあらゆる面で開かれ 
た自由なマシンピ。どからこそ私たちユーザー 
は よ りいっそう賢明でなければならない。 （ T ) 


1992 年 3 月号 2 月 18 日（火)発売 
特集 SCSI の活用 

• SCSI とはなじ力、 

-大容量 SCSI ハードディスク/光磁気ディスクの接続 

Z - MUSI ごシステムまおツール 

CARDDRV 用カードダーム ACCORDION 

Oh!X LIVE in ’92 

It，s a MAGIC/Galaxy Fnrrr TRY-Z 





神奈川 

原木 

有隣堂な木店 

八ックナンバー常巧店 

平塚 

0462(23)41 11 
文教堂四の宮店 






0463(54)2880 




干葉 

ネ白 

新星堂カルチェ 5 
0471 (64)8551 





船橋 

リブロ船巧店 

東京 

神保町 

=省堂神田本店 5F 



0474(25)01 1 1 



03(3233)3312 


// 

芳林堂 ♦ 巧津田;召店 


// 

書泉ブックマート BI 



0474(78)3737 



03(3294)001 1 


干葉 

多田屋干葉セントラル 


// 

書泉グランデ 5F 



0472(24) 1333 



03(3295)001 1 

埼玉 

川お 

黒田書店 


秋葉原 

T-ZONE 7F ブックゾーン 



0492(25)3138 



03(3257)2660 


川口 

岩浏書店 


八重州 

八重洲ブックセンター 3F 



0482(52)2190 



03(3281) 1811 

茨城 

水戸 

川又書店駅前店 


新宿 

紀イ尹国屋書店本店 



0292(31)0102 



03(3354)0131 

大阪 

北区 

旭屋書店本店 


巧田馬場 

未来堂書店 



06(313) 1191 



03(3200)9185 


都を区 

お々堂ま巧店 


巧を 

大盛堂♦店 



06(353)2413 



03(3463)051 1 

京都 

中京区 

才ーム社♦店 


池お 

リブロ池袋店 



075(221)0280 



03(3981)01 11 

をタロ 

名古屋 

=省堂名古屋店 


// 

西武百巧店 9F 



052(562)0077 



コンピュータ.フォーラ厶 


// 

パソコン S 上前ま店 



03(3981)01 1I 



052(251)8334 

神奈川 

横お 

有隣堂横お駅西口店 

045(311)6265 


刈を 

= 洋堂♦店刈を店 
0566(24) 1134 


// 

有隣堂ルミネ店 

長野 

が田 

平安堂が田店 



045(453)081 1 



0265(24)4545 


藤沢 

有隣堂藤が店 

北海道 

室历 

ま蘭工業大学生協 



0466(26) 1411 



0143(44)6060 


定期巧巧のお知らせ 

Oh ! X の定期購読をご希望の方は綴じ込みの 
振替用紙の「申込含」欄じある「新規 J 「継 
続」のいずれかじ0をつけ，必要事項を明記 
のうえ，郵便局で贈読料をお振り込みくた'さ 
い。その際渡される半券は領収香になってい 
ますので，大切に保管してください。なわ， 
すでに定期購読をご利用の方には期限が了の 


かし前じご通そ口いたします。継続ホ望の方は I 
上記と同じ要領でわ申し込みください。 

•海外送れごホ望の方へ 
本誌の海外発送代理店，日本 IPS (株）にわ 
申し込みください。なわ，赌読料をは郵送方 
法，地域じよって異なりますので.下記巧必 
ずわ問い合わせくた’さい。 

日本 IPS 株式会社 

〒1〇1東京都千代田区が田巧 3- II -6 
狂03 (3238) 0700 


/ Jfl # ぶ2月号 

■ I 992年2月1日発行ま:価600円（本体583円） 

■発行人巧正義 
■お集人橋本五郎 
■発売元ソフトバンク株式会社 

■出版事業部〒108東京都港区高輪 2-19-13 NS 高輪ビル 
Oh ! X 編集部巧 03(5488) 1309 
出版営業部巧03 (5488) 1360 FAX 03(5488) 1364 
広告営業部巧03 (5488) 1365 
■印刷凸版印刷株式会社 

©1992 SOFTBANK CORP . 雑誌 02179-2 本誌からの無斷転載を禁じます。 
落下•乱下の場合はお取り替えいたします。 
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パックナンパー案内 


ここには1991年2月号から1992年 I 月号までをご紹 
介しました。現を1990年10，1991年し5, 7 ~12巧号 
のを庫がございます。バックナンバーおよび定期購 
読の申し込み方まじついては，166ぺージを参照して 
ください。 


S •]■，陽 



2巧号（品切れ） 

特集1グラフィックの A 実験的"手法 
特集 2 SX-WINDOW プログラミング 

一"ハ-ドウェアエ作入門/シミュレ-シヨンブログラミング入門 

マシン語プログラミング/大人のための X 68000/ Z 80 IS Bar 
シヨ-トプロば—てい / INTEGRAL XI /ようこそここぺ言語 
• 1990年を GAME OF THE YEAR ノミネート発表 
し IVE in ，91 Misty Blue / スプーンおばさん 
THE S 0 FT 0 UCH 栄冠は君に/ KLAX / ダイナマイト•デューク化 
全機種共通システムダイスゲーム K に MET 



3ち号（品切れ） 

特集 MIDI & MUSIC PROCESSING 

ハ-ドウェアエ作入 PV シミュレーンョンプログラミング入門 
マシン語プログラミング/大人のための X 68000/ Z 80 's Bar 
ショート プロ ぱ一てし、 /D 日 GA . CGA / C 言語 / PurePASCAL 
• SXLIFE 完結編/ウィンドウシステム大比較 
•周ぶ機器新製品紹介 

LIVE in '91 戦いの兜 / LITTLE WING / リゾ•ラバ/花 
THE S 0 FT 0 UCH アトミック•ロボ キッド/ スぺースローグ他 
全撲種共通システムアクションゲーム MUD BALLIN ' 





IJhlSK 



4月号（品切れ） 

特集人とゲームのインタフェイス 

…— D 日 GA . CGA / シミュレーションプログラミング入門 
ハードウェアエ作入門/ようこそここへ C 言語 / ZSO’s Bar 
ショー トプロぱ一てぃ/清水巧人流プ□グラミング道場 
• 新連載吾巧は X 68000 である/よいこの SX - WIND 0 W ! 座 
•ホ定！ 1990年度 GAME OF THE YEAR 
LIVE in *91 Easy Come , Easy Go !/ シシリエンヌ 
THE SOFTOUCH メルヘンメイズ/中華大仙クライス化 
を巧涅共通システム SLANG 用力ードゲー厶 D 0 B 0 N 




县 

特集新登場！ X68000XVI/XVI-HD 
特別せ録黄を週間 PRO- 目 8K (5"2HD) 

第6回言わせてくれなくちゃだワ 

ーハードウェアエ作/ようこそここへ C 言語 

大人のための X68000/X 68000 マシン語プログラミング 
シヨートブロば一てい/マシン語カクテル in Z80's Bar 
LIVE in '91 ブービーキッス 7N0.NEW YORK 
THE SOFTOUCH マーカいマッドネス/シグナトリー/石道化 
全お種共通システム実数型コンパイラ言語 REAL 

巨月号（品切れ） 

特集ネルむ者のための巧巧構成術 
創刊 9 周年き己を Oh!X アンケート結果大分析大会その 1 
ハードエ作/大人のための X68000/Z80’s Bar/DoGA 
ようこそ C 言語/シヨートプロぱ一てい/ SX-WINDOW 
吾巧は X68000 である/マシン語プログラミング 
♦響子 in CG わ〜るど 

LIVE in '91 暴れん巧将軍/ナディア/ POWER HALL 他 
THE SOFTOUCH バロディウスだ!/遥かなる才—ガスタ/ノスタルジア他 
全巧種共通システム S-0S6 周年記を Small-C 化巧系の移巧 





iJhiXI 



目月戶 

特集巧刷の世界へ 

大人のための X 郎000 / SX . WIND 0 W / ようこそ馆語 
巧子 in CG わ〜るど/ハー I "" •工作/シヨートプロぱ一てぃ 
吾把ま X 68000 である/マシン語プログラミング 

♦ X 6 邮00力ードゲー厶セホべ 

♦ XI 用ゲーム DEFEAT 2 

LIVE in *91 パワードリフト/イース山 / TURBO OUTRUN 
THE SOFTOUCH きをの羅針を/'サイレンいピウス/バロデイウスた•地 
全機巧共通システム Small ’ C ライブラリの移植 



刷 XK 



3月号 

特集 Brush up your MAGIC. 

ーマシン語プログラミング / D 6 GA / Z 邮 ’s Bar / シヨートプロ 
咨子 in CG わ〜るど/ハ-に作/シミユレ—シヨン入門 
吾巧は X 68000 である/大人のための X 郎000 / C 言語 
• XI 用ゲーム Manual Runner 
f ANOTHER CG WORLD 
LIVE in ’91 One/WHITE MANE 
THE SOFTOUCH イース / 生中な朗 / アークス‘オデッセイ化 
全後巧共通システム SLANG 用 NEW ファイル人出カライプラリ 




10ち号 

特集マシン語との继适 

咨子 in CG わ〜るど/マシン語プログラミング/シヨ-トブロ 
ハ-ドエ作 / ZSITsBar / よいこの SX . WINDOW./ANOTHER CG WORLD 
吾巧は X 68000 である/ようこが言語/大人のための X 6 抓00 
•巧連載 Computer Musi 认門 
• NEW Print Shop PRO -68 K Ver 2.0 

LIVE in '91 うれしし、！たのしい！大好き / SPANISH BLUE 
THE SOFTOUCH ボナバブラザ—ズ / ロイス島找記/ジ-ザス II 化 
を 推を 共通システム Small - C 活用講座（初級お） 



Zlfi # ぶ 



11ち号 

特集空間彷檀型ゲーム大みネ斤 

香子 in CG わ〜るど/大人のための X 68000 /ANOTHER CG WORLD 
D 6 GA / シヨ-トプロ / Computer Musi 认 PV 香巧ま X 68000 である 
ようこそ馆語/マシン語プログラミング / Z 80 ’s Bar / ハ-性か 
• X 6800 峭力-ドゲ-ムギャップ 
•新製品段介 F-Card GT 
LIVE in '91 トダイン 

THE SOFTOU 州キャメルトライ/アクアレス/フユ-チャ—ウト"ズ化 
全 巧巧 共通システム Small - C ま用講座(応用編 )/ MORTAL 



ahlXI 



12巧号 

特集音•そして音楽とコンピュータ 
別冊付録 X68000 THE GAME SOFTWARE BEST SELECTION 

ち子 in CG わ〜るど/マシン語プログラミング/ショ-トプロ 
ハーに作 / Z 80 ’s Bar / ようこそ馆語 / ANOTHER CG WORLD 
吾おは X 68000 である / Computer Musi 认門/大人のための X 680 邮 
♦エレクトロニクスショウ&データショウ 
LIVE in *91 OH YEAH !/ サイレント•イヴ/ジングルペル 
THE SOFTOUCH フェアリ-ランロト-り-/プロサッカ—68化 
全機巧共通システム Small - C 用 SLANG コソけ巧数 




7巧号 

特集 Personal Tool,BASIC 
別冊付録 X-BASIC ポケットリファレンスブック 
^大人のための X 68000/ ハードエ作/咨子 in CG わ〜るど 
シヨ-トフ•口ば一てぃ / SX - WINDOW / 吾把主 X 68000 である 
ようこそ C 言語 / Z 80' s 日 ar / マシン語プログラミング 
♦ XI 用ゲーム The Master of Payment 
し IVE in ’91 今すぐ KISS ME / 歩いていこう 
THE SOFTOUCH パロディウスだソファラバス/スコルピウス/ AlH 化 
全おを共通システム実数型コンくイラ言語 REAL ソースリスト紹 




1月号 

特集 SX-WINDOW のホ来 

~~ S 子 in CG わ〜るど / D 6 GA ‘ CGA / 大人のための X 68000 

ハ—ドエ作 / ZSQisBar / シヨ—トプ □/ 吾かま X 68000 である 
ANOTHER CG WORLO/Computer Musi 认門/力ードゲ-厶 

• MAG に用ゲーム 3 DMAZE 

• CM -300/500 &LA 音源の活用ま 

LIVE in '92 DORAGON SABER / すき / THE ENTRETAINER 
THE SOFTOUCH 出たな!！ツインピ ー/ ブリッツクリーク / お翔較化 
全が巧共通システムパズルゲーム LINER 



BACK に SUES 167 

























X68000 


プログラミング 

•中森章 

♦ B 5 巧お判 • 340ぺージ•定価26011円（税込) 


X 68000 上での C によるプログラミングを XC の利用を中むに 
巧ホからわかりやす < 巧説。 

プログラムを害く際どのような点に注意すべきか， 

C 言賠に用意されて t 、る機能はどう活用したらよ1、のかを 
豊富な実例，設問を交え紹介した。轻妙な賠リロで好評を得た 
『 Oh ! X 』 誌連載 r ようこそここへ C 言賠 J の含巧化。 


追捕版 SX-WINDOW プログラミング 

吉ミ尺正敏き が 5 変お判•定価 42 00円じィンチ FD 付き） 

SX-WINDOW ver . 1.10で新たに加わったマう、ージャ ， SX 
コールなどを瓶説0付録ディスクじは，本書で、取り上げたサン 
プルプログラムじけいこ， ver . 1.10が化の C ^) ライブラリ（サン 
プル版）と， PDS としてを開されてぃる SX - WINDOW 用の 
プログ、ラムを収録 0 


近刊予定 


1 X 68000 マシン S プログラミンググラフィックス編 

月が田敏きき • BS 変形判•予価 35 00円巧インチ FCK 寸き） 

入 rei じ引き続き， 『 oh ! Xj 誌に連載されたもののうち，グラフ 
イック関連の連載をまとめたもの。付録デイスクじは，本义中で 
取り上げたプログラムのはかじ，著者力帮 f たに作成したプログ 
__ラムも収多ま0 _ 

2インサイド X 68000 

巧桌野雅彦著 ,8睐お判•予価 35 00円 

使用者の立場に立った，使いやすい X 68000 のハードウェタ解 
説醬の決定版ハードデイスクインタフェイスや ， AD PCM 
など，これまでの解説蕾では取り上げられなかった部分じつい 
ても詳説。 

2 GNU ツール ボックス 

巧吉野智興著 • BS をお判•予価 3 即0円 

GNU ツールは X 68000 にいかじ移植されたか？ GNU ツール 
( GCC , G + +， Nemacs ) を X 68000 じ灘する際の方法とノウ 
ハウを，実際の觀者ヵミ豊當な実例を挙げて明快に解説0 < G + 
+を収録した 5"2 HD FD 付き〉 _ 

•問い合わせソフ h バンク ㈱ 出版事業部巧日 3-54 卵-13即 


好評既刊 


X 68000 マシン語 

プログラミング入門編 

村田敏幸著 
♦ B 5 巧形判•を価2800円 

『 Oh ! Xj の好評連載をまとめた単行本。プロ 
グラミングの力は実際にプログラミングす 
るなかから培われるという視点で，豊富な 
実例を示しながら，マシン語プログラミン 
グのおもしろさを解説。 


SX-WINDOW 

プログラミング 

吉沢正«著 

• B 5 巧お判•定価2800円 

X 68000 に マルチ タスク， マルチウイ ン ドウ 
環境をもたらした SX - WINDOW 上でプ 
ログうミングするにはどうすればいいか。 
著者独自の内宮 P 解析にもとづいたプログラ 
ミンク、、の実例を示す。 






圓本香の内容 

プログラムって何だろう 
!変数って何だろう 
1制御構造って何だろう 
[ 配列って何だろう（一次元編） 
i 配列って何だろう（多次元編） 
I 文字列って何だろう 
r 関数って何だろう 
I 再巧呼び出しって何だろう 
) まと演算子って何だろう 
0標準入出力って何だろう 
1ポインタって何だろう（前編） 
2ポインタって何だろう（後編） 
3構造がって何だろう 
4ファイル入出力って何だろう 
5プリプロセッサって何だろう 
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忍 S 8000 


標準価格 


SX-68IVII 


純正コ：チブル 
X 班 0 D 0 巧応 

MO インターフェー TLtK —ド 

「 SX -6 日 M 」 を、より純正品に近づけての再登場で 
ず(《1)。スロッ h の突起部を巧え、さらに使い易 
くなり、安定度の高いクロック回路の採用で信頼性 
の高い仕様となっていまず。ちちろん1目 MHz にち 
巧応していまずく※2)。 

MIDI 音源に対応したゲームソフトも続々登場して、 
コンピュータ MIDI の世界ち限りなく広がっていま 
ず。 「 SX —日日 MH 」 で、あなたを素晴らしい MIDI の 
巧界を体験してください。 

則 ） TAPE S 丫 NC . 端子は実装されておりません。 

《吕）ソフトウェア側で巧応していない場合、音色や音調が変 I 
ねることがあります。 


コントロールし SI 


MIDI 端子 


MIDI インターフてースボード SX -6 日 MD 


MIDI 規巧1.日準が 


日本楽器(丫 AMAHA ) 丫 M 3 日日2 




MIDI OUT 1端子 
MIDI THRU 1端子 
MIDI IN 1 端子 


スロッ h カバー•コネクタを換ケーフル 2 本 












pi 

論 


鹏歌鶴性) 


>平巧ァクセス20の5、お送レ 
—卜し 5 MB / sec •参キャッシュ 
メモリ捨載。 

(低価格） 

• 40〜 I 70 MB までのり -ズナ 

ブルなバリエーシヨン〇 


•データ信頼性重視で、不度 
セクタ代替機能はもとより、初期 
せ能を長期間持続させるため 
のが教巧造を採用。•無共振 
設計のケースの中には、定評 
ある富丈通がドライブを収容。 
• ノイズ対策にも気を庶り 、 VC 
C ぶ準もクリア。 


が式会社システムサコム 

干130まま都里田区両国 4-38-16 
両国按井ビル4 F 

TEL . 03-3635 -引45 FAX .03-3635-51 48 


MODEL 

MB -40 SR 

MB -100 SR 

MB -130 SR 

MB -170 SR 

容 量 

42 MB 

100 MB 

130 MB 

173 MB 

平均アクセス時 P 马 

25 ms 

20 ms 

福お価從 

98,000円 

138,000円 

け8.000円 

198.00 OR 


ぷ表示の価なじは’;肖黃おはをまれていません。 


spcom 





























購読方ま：定期購読もしくはソフトベンダー武尊（タケル）でお買いホめいたピけます。 
★を期購読の場合=定期購読料6ヶ月み6,000円（送料サービス、消費税込）を、 

現金含留または郵便振替で下記の宛先へお送り下さい。 

現を書留の場合：〒171まま都豊島区要町 I 一 19 一 3し、さみビル 4 F 満開製作所 
郵便振替の場合：東ま5—362847満開製作所 
•御•注文の際は、郵便番号-住所-氏名-電話番号を忘れずに記入して下さい。 
•新たに購読を開始される方は、「新規」とご明記下さい。 

• 製品の性格上返品じは応じられませんが、お申し出があれば定期購読を解約し残 
ををわ返しします。 

★武尊でお求めの場合= I 部じつき1,200円（消費税込）です。 

•ま期購読版と内容が一部異なる場合があります。ご了承下さい。 

♦わ問い合わせ先 TEL (03) 3554-9282 (月一金午前 II 時〜午巧6時） 

(なわ、定期購読版のバックナンバーじついては定期購読者の方のみごま文を承ります） 



ホ閑の它がやん 


化•え岡が祭 ■ 


中村ちやぷじ 
(熊本県) 


何がにわいてら「作おする」っ 
てのは紫ん峭らしいことで、化張 
で上京しむがじ嬰叫の某編集部に 
補まつて、もとい、わ世組になっ 
てしまつた僕でした。が巧 W 化と 
一緒に「これかららょろしく」と 
いわれた僕は都なのいいことにを 
.のとき給料：：：だったので ドが}。 

U 前からゥサンくさかったザぺ 
—ジ広告が日增しに拡大していき、 
ついじは化1ぺ I ジを卜 u 納するょ 
ぅになつてしまぅのを：3^ホつてい 
た傑は、今は立派じこうやって惟 
が文を常けるまでじなりましむ。 
これらひとえに編化おのわかげで 
す{支離賊な}。 




そ、っ 

人生って 
チャンスをつかむ 
タイミングか 

とても 

大切でしょう？ 


目の前にホたそれが 

^4-^にチャンスなのか 

感違いなのか - 

一瞬に見極めて 

手をのばさなければ 

——あつという間に 

流れまつてしまう 


電源オンで 

< TPC 一！巨ご 

マウスひとつで 

楽々操作 
楽しいゲ—ムじ 
便利なツ—ル 
なんて 



なんか怪しいけど^每月 oh!x のぞ 
面白いかも 一う しろの 方で 
しれないよなあ . y 言つてられるけど-'、 


まあいいや 
バイト化が入ったら 
買おう受験が 


終わったら購読を 
申し込もう 


なんて 
考えてると 


いつなくなつ 
ちやうかわから 
ないのよさつきの 

納豆巻のように 




を文なら 
言って 
下さいよ_ 
お客さん 















































































































MBIT 

7 イピ卜電デ}ホぶ含な 


シャー:ブパソコン全機挂助扱 


が 8q 獻ががな Hi 

レ _^ _ A 4? ァィルサイズ*^ 


92.2•巧迄 一 


巧 UN-10 新発売 

A 4 ファイルサイズワークステーション 


定価 

(円） 

特価 

(円） 

•14.800 

3.000 

…19.800 

16.800 

•••19.800 

16.800 

•••14.800 

8.000 

…23.800 

19.500 

…39.800 

32.000 

…33.800 

28,000 

••7.200 

6.000 

••••7.200 

6.0 邮 

•1.700 

1.360 

•••23.800 

18,500 

188.000 

M 9.0 邮 

…13.800 

11.500 

•96.800 

巧価 

•••99.800 

特価 

• 122.000 

59.800 

.29.800 

5.000 

•••49.800 

39.800 

…9.800 

4.000 

. 118.000 

的,邮〇 

•••98.000 

69,000 

•248.000 

180.000 

…88.000 

10.000 

•••77.000 

10,000 

…66.000 

10.0邮 

•89.800 

特価 

•950.000 

特価 

•41,800 

25.邮〇 

124,000 

的.800 

•••99.800 

69,800 

…28,000 

13.000 

…10’000 

6.000 

••••9.000 

8.000 

…38.000 

25.000 

•9.800 

3.000 

••••9.800 

3,000 

…36.000 

口.000 

•••72.800 

25.000 

•17.800 

9.800 

…30.000 

27.000 

…34.800 

28.000 

•••50.000 

15.000 

…50.000 

15.000 

•••78.000 

8.000 

.000 

38,5邮 

…82.000 

30.000 

…14.500 

10.000 

…90.000 

45.000 

234.000 

45.000 

•245.000 

79.000 

…的.明0 

19.800 

268.000 

朋.000 

168.000 

134.400 

•••39.800 

10.000 

…45.000 

8.000 

-35.000 

15.000 

…30.000 

9,800 

…80.000 

35.000 

-35’ 000 

8.0 邮 

•40.000 

22.000 

…30.邮〇 

8,000 

—38.000 

口.〇邮 

…22.000 

6.000 


10.000 

•••80.000 

40.000 

•••55.000 

19.000 

…45,000 

15.000 

•••34.800 

37.000 


定価 

特価 

(円） 

(円） 

..口.000 

5.000 

…19.800 

8.500 

…12.000 

8.500 


7 .2 加 

278.000 

85.000 

…21.800 

13.000 

…卵.邮〇 

19.朋〇 


5.000 

…25.000 

20.000 


5.000 

…50.000 

30.000 

… 68.0 孤 

20.0 卵 

…69.800 

28,0邮 

…30.000 

8.000 

•288.000 

35.000 

•388.000 

55.000 


3.500 

……450 

400 

…15.000 

7.500 

•••60.000 

35.000 

… -3.1 孤 

2.700 

…58.000 

39.800 

…如,0抓 

37.500 

•10.000 
…39.800 

6.000 

15.000 

48.000 

… .6. 000 

5.0 邮 

…10.000 

5.000 

•20.000 

7.000 

…20.000 
•••20.000 

8.000 

8.000 

398.000 

298.0邮 

…45.000 

18.000 

…18.000 

8.000 

•39.000 

10.0邮 

…15.000 
…25.000 

13.500 

22.500 

•••48.000 

巧価 


12.000 

…20.000 

17.邮〇 

••■11.000 

9.800 

•24.800 

19.600 

•••24.800 

19.600 

…29.800 

19.朗〇 

…36.800 

32.800 

…69.卵0 

49 •卵0 

…22.000 

17.800 

…28 .800 

19.800 

…28.800 

19.500 

…32.000 

巧価 

…25.000 

20,000 

1)10.800 

9.800 

…45.000 

30.邮〇 

•100.000 

65.000 

…32.800 

26,200 

…75.000 

52.500 

…32.800 

25.000 

••■•5.000 

4.000 

…3.500 

2.800 

…89.000 

69.800 

•398.000 298.000 
•300.000 240.000 

…98.000 

78.000 

•30,000 

8.0 邮 

•34,800 

29.000 

•••19.800 

16.800 

…20.000 

17.500 

…20.000 

17.500 


型番 


品 る 




鄕 


型ま 


品 名 


型番 


品 る 


AC -02 

AC -06 

AC -10 

AN -1506 

AN -1508 

AN - S 100 

AN - X 68 

BF - 朗 PRO 

CE -120 P 

CE -123 P 

CE -124 

CE -126 P 

CE -130 T 

CE -135 T 

CE -140 F 

CE -140 T 

CE -159 

な-1前 0 E 

CE -1600 F 

な-1600 M 

CE -1600 P 
CE -1601 M 
な-161 
CE -1650 F 
CE -201 M 
CE -202 M 
CE -203 M 
CE -212 M 
CE -2 H 16 M 
CE -2 H 32 M 
CE -2 H 64 M 
CE - T 800 
CU - B 4 FD 
CU -14 KD 
CU -14 TV 
CU - SX 1 
CW -100 
CW -100 D 
CZ -115 LF 
CZ -116 LF 
CZ -128 SF 
CZ -130 SF 
CZ -1 "SF 
CZ -300 F 
CZ -31 F 
CZ -3 CP/M 
CZ -501 H 
CZ -6 KDGY 
CZ -6 BC 1 
CZ -6 BE 1 B 
CZ -6 BE 2 
CZ -6 BE 4 
CZ -6 BF 1 
CZ -6 BG 1 
CZ -6 BM 1 
CZ -6 BN 1 
CZ -6 BP 1 
CZ -6 BS 1 
CZ -6 BU 1 
CZ -6 BV 1 
CZ -6 PV 1 
XZ -6 SD 1 
CZ -6 TU 
CZ -820 C 
CZ -822 C 
CZ -82 F 
CZ -830 C 
CZ -8 BF 1 


PC 嘴01用キ-ポード廷かーブル。. 5 m ).. 
アナがディスプレイ S か-カレ 15 P (1.5 m ) …" 
X 68000 用トボ-ド廷&ヶ-ブル (1.5 m ) 〜 
15ビイピンディスプレイ変巧ケーカレ… 
15じノ8ピンディスプレイ巧みケーブル… 

アンプ付スピーカー . 

キーボードソにパい ‘一( EXPERT )..... 

ディスプレイフィルター . 

ポケコンプリンタ . 

ポケコンプリンタ . 

カセットインターフェイス . 

ポケコンブリンタ . 

RS -232 C コンパータ . 

PC - E 500/5 助用 RS -422 C コンパ-夕 (Mac 用)•…- 

ポケットディスクドライブ. . 

昨-喔说用 RS -232 C コンパィ (PC 用)… 

8 KB プログラムモジュール . 

パラレルポケットディスク I/F . 

ポケットディスクドライブ . 

32 KB プログラムモジユール . 

4色カラープロッタプリンタ . 

64 KB プログラムモジユール . 

16 KB プ□グラムモジュール . 

ポケットディスク （10 が組） . 

8 KB 巧投 RAM . 

16 KB 巧お RAM . 

32 KB 巧設 RAM . 

8 KB 増設 : RAM . 

16 KB おお RAM . 

32 KB お殺 RAM . 

64 KB 増お RAM . 

PC - E 200 用 RS -232 C コンバータ… • 
アナログカラ-ディスプレイ 0.31 ドットビッチ… • 
アナログカラ-ディスプレイ 0.28 ドットピッチ… • 
デジタル/アナログディスプレ个 rv ( o . 31)...... 

/ぐノコン用ブが; L クタ-的-ブル 15 P (3 m ) … . 

に力ードリーダー . 

拥発マニアル . 

X 1 FORTRAM (ち語) . 

X 1 C(S 斬 . 

X に P / M (0 S ). 

Xlturbo 巧字 CP / M ( OS ). 

Xlturbo NEW BASIC . 

3 •フロッピーディスクドライブ . 

300 F 用巧肢ドライブ . 

3インチ XI CPM . 

XI 増投用ハードディスクユニット•… 

15•カラーディスプレイ TV . 

X 68000 FAX ボード . 

1 MB 増設 RAM ボード . 

2 MB 増お RAM ポード . 

4 MB 増 ISRAM ボード . 

RS -232 C 増股ボード . 

X 68000 GP 旧ボード . 

MIDI ボード . 

スキヤナポード . 

巧值巧算ボード . 

SCSI ポード . 

ユニパーサル I / O ボード . 

ビデオボード . 

ビデオプリンタ . 

システムラック . 

RGB システムチューナー . 

X 1 G MODEL 10. 

X 1 G MODEL 30. 

CZ -802 C 用増投ドライブ . 

XI twin . 

フロッピーディスク I/F . 


2.500 

4.800 

2.500 


..36,600 
…3.500 
•19.800 
■24.800 
••19.800 


…17.800 
…17.800 
… -9. 800 
•49,000 
…9.800 
…35.000 
•••19.800 
…39.800 
…32.000 

...的.邮〇 

…45.000 
…50.000 
•9.800 
•■•18.000 
…35.000 
•32.000 
…18.000 
…16.000 
…32.000 
•••45.000 
…12.800 
…74.800 
…89.800 
…98.800 
•980.000 
•40.000 
…40.000 
…13.800 

…口.卵0 

…9.800 
…14.800 
...18.800 
…79,800 

…的,800 


•258.000 
•119.800 
…79.800 
…28.000 
•••79.800 
•138.000 
…49.800 
…59.800 
•26.800 
•••29.800 
…79,800 
… .29 .如0 
…39.卵0 
— 21.000 
..側. 000 

••••44.800 
.…33.100 

.…的.800 
••118.000 
.…閱 .800 
.…期.800 
••••14.800 


2.000 

3.900 

2.0 邮 
1.700 

I. 700 
特価 

2.800 
16. 8邮 
21,800 

17.800 
3.600 

口.卵0 

15.800 

8.800 

44.800 
8.800 
4.200 

17.800 
34.朗〇 
16.000 
59’卵0 
30.000 

3.800 

8.800 
3.000 
6.000 
7.000 
6.000 

II. 000 
16.000 
30.000 
11.800 

特価 

特価 

64.800 

卵0,0邮 

36.000 

36.000 

11.700 

11.700 

8.500 
口’500 
16.000 
6.000 
6.000 
5.000 

朗.000 
如，000 

67.800 

19.500 

的. 800 

り0.400 

42.300 
50.000 

23.800 

25.300 

63.800 

23.800 
33.朗〇 
16,000 

158.000 

36.000 

26.500 

16.800 
39.800 

6.000 

35.000 

11.500 


CZ -8 BGR 2 

CZ -8 BK 2 

CZ -8 BM 2 

CZ -8 B 01 

CZ -8 BS 1 

CZ -8 BV 2 

CZ -8 EB 3 

CZ -8 LM 1 

CZ -8 LM 2 

CZ -8 NJ 1 

CZ -8 NJ 2 

CZ -8 NS 1 

CZ -8 NT 1 

CZ -8 PC 5 

CZ -8 PK 10 

CZ -8 PK 7 

CZ -8 TM 1 

CZ -8 TM 2 

CZ -8 WB 51 

HXD 040 

HXD 140 

IO -735 X 

IP -1251 

IP -1253 

IP - 口 54 

JX -1 腑 S 

LED 巧巧 

MZ -1 D 10 

MZ -1 D 17 

MZ -1 D 27 

MZ -1 E 01 

MZ -1 E 04 

MZ -1 E 08 

MZ -1 E 11 

MZ -1 E 14 

MZ -1 E 18 

MZ -1 E 21 

MZ -1 E 22 

MZ -1 E 29 

MZ -1 E 32 

MZ -1 E 33 

MZ -1 E 44 

MZ -1 E 45 

MZ -1 M 01 

MZ -1 M 03 

MZ -1 M 09 

MZ -1 M 10 

MZ -1 M 12 

MZ -1 P 06 

MZ -1 P 10 A 

MZ -1 P 22 

MZ -1 P 27 

MZ -1 P 29 

MZ -1 R 01 

MZ -1 R 06 

MZ -1 R 09 

MZ -1 R 10 

MZ -1 R 11 

MZ -1 R 12 

MZ -1 R 14 

MZ -1 R 16 

MZ -1 R 21 

MZ -1 R 24 

MZ -1 R 26 代 

MZ -1 R 32 

MZ -1 R 35 

MZ -1 R 36 

MZ -1 R 37 


グラフィックポード XI •… 

XI 巧字 ROM . 

RS -232 C マウスボード- 

フロッピーディスク I / F … 
X 1 FM を巧ボード…… 
カラーイメージボード•… 


RS -232 C ケーブル . 

RS -232 C クロスケーブル . 

ジョイカード . 

インテリジェントコント ローラ . 

カラーイメージスキャナ . 

トラックポール . 

48ドットがお写巧字プリンタ . 

24ドット136侃!!字プリンタ . 

2がット80巧巧ずプリンタ . 

モデムユニット 300 bps(Xl ソフト付 ■)... 
モデムユニット 300/1200 bps(Xl ソフト付 ■).. 

XI 夕ーボ disk BASIC . 

ITEM 40 MBHD ほ ACI 外付型)… 
ITEM 40 MBHD ( SACI 内巧型).... 

カラーイメージジェットプリンタ…… 

MZ - 2800デスク UP . 

MZ - 2800クリッパー . 


• \ンディカラースキャナ… • 
15加*15加* 8义宇3色" 

12スノクロディスプレイ… 


MZ - 巧/28用デジタル/アナログディスカイ TV .. 
MZ - 3500用 RS -232 C ボード…… 

MZ - 2000用プリンタ I/F . 

MZ - 2000/2200/孤日用プリンタ I / F … • 
MZ - 6500用 SFD I/F . 


MZ - 2000用クイックディスク I/F . 

MZ - 5500用 GP I/F . 

MZ - 5500用 GP 旧 I/F . 

RS -232 C I/F 300 BT . 

MZ - 2500用バラレル I/F . 

MZ - 6500用パラレル I/F . 

MZ - 扣00用 S-RN I/F . . 

MZ - 扣00用 RS -232 C I/F . 

MZ - 2000/2200用 16 Bit ボード . 

MZ - 5500用が化巧算プロセッサ… 
MZ - 6500用 8082-2 演算プロセッサ.- 

MZ - 2500パレットボード . 

MZ -2 妨1/的00/8087巧,プロセッサ • 


24ドット80巧'漢字ブ J ンタ- 
がお写漢字プリンター •…‘ 
漢ず水平プリンター . 


MZ - 5500用巧投 RAM . 

MZ - 5500 VRAM . 

MZ - 5500漢字 ROM 付 . 

MZ - 5500用巧旣 ：256 KBRAM . 

MZ -80 B / 2000/1500/700用 RAM • 

MZ - 5500用辞書 ROM . 

MZ - 5500用巧お 128 KBRAM …… 
漢字 ROM MZ - IP 10 第二水ホ ROM •… 


MZ - 2500用巧お RAM . 

MZ - 6500用 RAM . 

MZ -2861 用 1 MB 巧的: RAM " 


MZ - 2500 640 K RAM ファイル •- 


MZ - に13 

MZ -1 T 02 

MZ -1 T 03 

MZ -1 U 09 代 

MZ -1 V 01 

MZ -1 X 22 

MZ -1 X 30 

MZ -2 Z 012 

MZ -2 Z 013 

MZ -2 Z 016 

MZ -2 Z 023 

MZ -2 Z 029 

MZ -2 Z 065 

MZ -4 Z 001 

MZ -5511 

MZ -5521 

MZ -5 Z 013 

MZ -6 F 03 

MZ -6 P 06 

MZ -6 P 18 

MZ -6 P 20 

MZ -6 P 27 

MZ -6 P 29 

MZ -6 Z 22 

MZ -6 Z 25 

MZ -80 P 4 B 

MZ -80 T 20 A 

MZ -80 T 40 A 

MZ -80 T 70 A 

MZ -80 TU 

MZ -80 TUB 

MZ -8376 A 

MZ -8 B 104 

MZ -8 BC 01 

MZ -8 BGK 

PA -7 C 18 

PA -7 C 19 

PA -9500 

PA -9 C 90 

PA -9 C 91 

PC -1248 DB 

PC -1262 

PC -1280 

PC - 1360 

PC -1360 K 

PC -1600 K 

PC - E 200 

PC - E 500 

PC - E 500 BL 

PC - E 550 

SII -6 BE 1-1 M 

TP -18 

UE -1 E 02 AX 
UE -1 R 13 AX 
UE -1 R 07 AX 
UE -1 R 09 AX 
UE -1 R 03 AX 
UE-lUOl AX 
UN - X 68 
UX -5 
XC-IOOP 
XC-lOSCl 
IP -12468 
IP -1243 
XI - 巧巧 
XI - 待 46 巳 
MACRO -80 
MACRO -80 


MZ -1 D 17 用チルトスタンド . 

MZ - 2200 用テー プ レコーダー . 

MZ - 5500 用テープレコーダー . 

MZ - 2500用化巧ボード . 

/ぐノコンプリンタ•コビ ー• ファクス… 
MZ 用モデムユニット . 

MZ 用1200/300モデムホン . 

MZ - 5500付属ソフト . 

MZ -5500 MS-DOS . 

MZ - 5500付属ソフト . 

MZ -5500 GW BASIC . 

MZ - 6500 TODAY . 

MZ - 650011院日本巧ワープロ ••… 
MZ -5500 旧 M 巧换 . 

パソコン本か . 

パソコン本か . 

M た1500クイックディスク巧巧ソフト…… 

クイックディスク . 

MZ - IP 06 用トラクタフィーダ . 

MZ - IP 18/28 用カットシートフィーダ…… 
MZ - IP 22/17 用 口ール ホルダー•… 
MZ - IP 27 用カットシートフィーダ••… 
MZ - IP 29 用カットシートフィーダ…… 
MZ - 6500用 CP/M 86 BASIC …… 

MZ ~50 ストり—マユ-ティリティ Z ブロセッサ… 

136巧ドットプリンタ . 

MZ -80 用マシン巧 . 

MZ -80 用 PASCAL (宙語） . 

MZ -80 用 FDOS ( OS ). 

MZ -80 用システムプログラム…… 

MZ -80 用/ 《ックアップツール . 

AX ノートバソコン 286 N . 

MZ - 2000/2200用 GP 旧 I/F . 

MZ - 2000/2200用 GP 旧ケーブル- 

MZ -80 用 BGRAM 2. 

BASIC に力ード 32 KB . 

BASIC に力ード 64 KB . 

巧子手な . 

DB-Z RAM 力ード 64 KB . 

DB-Z RAM 力ード128 . 

ポケコン 10 KB RAM . 

ポケコン 10.4 KB RAM . 

ポケコン 8.4 KB RAM . 

ポケコン 8 KB RAM (カナ対応）… 


ポケコン 16 KB RAM - 


ポヶコン 32 KB RAM .. 
ポケコン 32 KB RAM - 


に力ードインターフェイス . 

1M 巧股 RAM ポード . 

巧* ROM ボード . 

1M 巧お RAM ボード . 

辞 ilROM ボード . 

スロットボックス . 

キーボードソ J コンカバー ( PRO ) …… 

ホームコビーファクス . 

イメージル if 夕-タイケ-ブル。 P (! m ). 

24K TO15K スキャンコンバータ . 

パソコンファクス 98 . 

パソコンファクス 25 . 

XI ヮーブ □ 57HD.2D . 

XI ヮープ □ 5..2D2D . 

XI マクロアッセンブラ 5*2D . 

MM -7/77/8801/8001 マクロア ’y がヴラ 5'2 D - 


*言±进、 NEC 、 シャープ用ぶ機お(化巧がおを推坦、プリンター化）も常時巧り扱ってわります。 

通信販壳のお P 。％、 合せ、御ま文は 

04巧-化-如01(本巧） 

FAX.042 か 44 -6002 

♦ち業時面/ 10:00-19:00 ♦雪ほを巧/20:00を巧♦定化日/水 B 日 


SHARP SUPER EX 巨 SHOP 


アイピット電テネホち;含な〒1お東京都八王子巿化巧町郎0-日 


〈全商品新品完を保誌が〉 



シャーフ、カシオボケコンを化巧取热い。カタ□义イ面巧表ご W ホには、72円切手 
を添えてわがい致します， 


:己の広告商5品はずべて巧旨貞目底光もし- 


全通巧 
国偉巧 

化海ぶかも沖«^まで 


★ぶ料はご化义の略にわ|!リ L 、かわせドさ L 
★媒化の麻‘•おは、すべでがん 1|、ががが f ‘ 卜きです。 

★化が I のがん' I はたか川•がしてみりますが，ご化义のの 
は、か >がの術ぶのし W か—巧約をけよ、がけが:^で 
わかし jli みドをぃ。ちか 7 n ，, タレジットでら化ってわりホす店 
*わ1いし;么みの巧りよ‘ど‘ザ;也•，化巧り•が化 ki して I ’•さ t 
★ 输, V ,、いリれの節はごがが（トクい， 


富丈銀巧八おず支巧（普）1752505 


>本誌発売時じは上記価格よりさらじお求めやすい価格じ巧要されている場合があります。•この広告の商品じはすべて送料•消をおは含まれてわりません。 











































































































































































































































X68000 Pro SHOP 



ASIC HOUSE 

TEL 0286-22-98 U / FAX 0286-25-397 


! がみ SALE 


X68000XVI/SUPER/PROII-PROSHOP ならではのサボ — 卜 & 価巧をお届けします。 


XVKHDIOO) SUPER(HDIOO) 


乂 v^ygUPiBgg^ 戸 

ク少きなダ—ム 1 呆^''^ 
X 68000 ロゴバッチ 
X 68000 テ V スクラベル 
、、2 HDdis り箱 _ 

プレゼン v^.' 

»ソフヴレゼントはを化¥10,000 W 下のかとさせていただきます 0 



. を価 ¥5 け ，000 VTQOQ fkfkfh 

Basic House 特価 it" 。巧〇 , 


じ回 

24回 

36回 

48回 

じ回 

. 24回 

%回 

48回 

¥：36,200 

¥19,200 

¥13,300 

¥10,500 

¥24,200 

¥12,800 

¥8,900 

¥7,000 


鲁 SS 価 ¥269,000 


X68000PROI 
CZ-606D 

早い者勝ち // 

198,000 



12回 

24回 

3徊 

¥17,600 

1 ¥9,300 1 

¥6,500 1 


48回 


¥5，100 


XVISCZ-B14D 


SUPER 这 CZ-6 邮 D 


0.3 化"ッ夭 3 モ-ドスキャン CRT/TVs 卽 

0.31 ピジも巧-ドがめ cmrrvfeet 

を価¥503,000 XZy#-| 〇八八八 

を価¥427,800 ス式 OOQ nnn 

^^^Basic House 特価 JT Oy Lr v/Lr 

^^^^Basic House 特価 J. 

じ回 24 回 36 回 48回 

12 回 24 回 ：B6 回 48回 

¥36,200 ¥19,200 ¥13,300 ¥10,500 

¥24,200 ¥12,800 ¥8,900 ¥6,200 

XVKHDIOO) 这 CZ-BMD 

1 SUPER(HDIOO) 良 CZ •卽 6D 

百 .H •オリジナル 100MHDD 内餓 (VI 

日パ•オリジナルの曲 Dti 肉な 

を価¥653,000 \Z/tQQ nnn 

^^^Basic House 特価 1 It 

定価¥577,800 \2rOOO fkfkfh 

Basic House 特価 jrOiMO^ 

12 回 24 回 36 回 48回 

12回 24回 36回 48回 

¥45,000 ¥23,900 ¥16,500 ¥13,000 

¥29,500 ¥15,700 ¥10,800 ¥8,500 


増設ゾモ U 这コプロセッサボード 


KGB-X68PRKII シリーズ 
ご騰入後のメモリの增設が可能です。 

PRKII-02 
PRKn-04 
PRKII-06 
PRKn-08 
PRKn-12 
PRKfl-14 
PRKfl-16 
PRKD-18 


说画く朝 ffi 
臟 I 筑 i 觀 

iiliiii 


¥ 55,000 
¥ 90.000 
¥125,000 
¥160,000 
¥ 85,000 
¥120,000 
¥155 ぶ 00 
¥190,000 


陌亞 (Basic House ブリジナルハードウ エア) 


PRKII の新発売に伴い、 
旧型 PRK を大特価販売 
いたしまず。 

を庵分のみですので品 
切れの際にはご容赦くだ 

TELCALL!! 


FHD-200 


計側技研-オリジナル 
SCSI ゾ、ードテ,イスク 
X68000/Mac 対応 


定価 ¥298,000 
Basic House 特価 


¥203,000 


PRINTER 


SHARP CZ-8PC5 

を価 ¥96,800 iron nnn 

Basic House 特価 で〇ム ， UUU 

EPSON AP-1000 

を価 V 97,800 1^0 7 nnn 

Basic House 巧価で01， C / t /り 
荣 ブ J ンタ おみ 化げの方にもむなくカラー 
„インクリボン用 巧を プレゼント。 


CM-32L ¥ 69,000 
CM-64 ¥129,000 

CM-30Q(NEW)¥ 58,000 


CM う 00(NEW) ¥11 5 ,0<30 


1 Infinity 伽: urb 日 

1 A 4 フルカラ-スキャナ1 

PLI 社リムーバカレ 42MB 
SCS レ、ードディスク 
X68000/Mac 巧あ/メディア 2 枚サ-ビス 
Basic House 特価 ¥148, 000 

メディア2枚 & SCSI インターフエースセット 

Basic House ぉ価 ¥170,000 

2台限り！ 

SHARP JX-220 
に Z-8NS1 コンパチ） 

を価¥148,000 

Basic House お価 ■ 

¥95,000 

幸/巧レルインターフエースは付 巧し ません。 

|5(%6田が AS 

1 7ウス大特価 1 

CZ-6BV1 & Basic House 製ケース 
(KGB-BVBX) の特別セット 

を価合れ V 30,800 

Basic House 特価 

¥25,600 

CZ -8 NM 3 

Basic House ぉ価 ¥7 夕 00 

CZ -8 MN 2 A 

Basic House 特価 ¥5,400 

CZ -8 NT 1 j 

Basic House ぉ怔 ¥l 1，000 

IBF-68PRO 

1 MODEM 1 

CZ シリーズ用 CRT フイルタ 

定価 VI 9,800 

Basic House 特価 

¥16,200 

《 CRT とセットなら、さらにわ巧く致し 
ます。 

omron MD-24FB5V 

NEC COMSTARZ CLUB 24/5 

を価 ¥39,800 

Basic House 特価 

¥32,800 



lOi AOoUUU 

12 blt , 8/16 ch 高 巧 A / D コンバータ 

(Xbasic, XC. アセンブラ用ライブラリが*) 

¥128,000 

12 bit 4-16 ch 商 aO/A コンバータ 

(Xbasic, XC. アセンブラ用ライブラリが*) 

発売予定 

16 bit 絶緣 を!、パラレルインターフェース 

(Xbasic, XC. アセンブラ巧ライブラリ巧属） 

¥ 68,000 

64180 CPU アドオンボード ( Mach 1 80) 

(専用インターフェース， CP/M80 ェミユレータが風） 

ハ:<デ<プリンタ (Handy Print Jack ) 

ユニバーサルボード 

¥ 98,000 

華:2 も 誦 
¥ 6,800 

ビデオボードケース 

に Z-6BV1 をかがけじします 0) 

¥ 9,800] 


lor A 1 /turDO 

12 bit 16 ch 、« aA/D コンバータ 

¥118,000 
¥ 98,000 

12 bit 4 ch 、 萬 aO / A コンバータ 

1 6 bit 絶緣型 バラレルインターフェース 

¥ 42,000 

GPIB インターフェース 

化用 8 bitA / D &24 bit ( TTL ) バラレル I/O 

¥ 58,000 
¥ 19,800 

ハードデ < スクインターフェース （ turbo 專 用） 

¥ 16^000 

(Basic House プリジナルソフトウェア) 

BAS にぶ巧曲数バッケージ 

(Xbasic の外巧历な誰） 

¥ 9,800 

C 首 巧ライブラリ 

(化巧 M 巧パッケージの Bas ToC 用ライブラリ） 

¥ 6,800 

BAS に ffi 巧明数バッケージ 

C 言なライブラリが 

¥ 14,800 

ディスクキャッシャー 

(SASI HDD と FDD のアク七スを*ま化出ホます。） 

¥ 6,800 

CP / M 68 K エミュレータ 

(Human68K 上で CP/M68K のコマンドを実巧でさます 0 ) 

¥ 19,800 


巧を巧クレジット•通巧巧巧料全国一律¥1,000•及期クレジット可能 ※表示価惭こお«巧は含まれておりません。 

株式会社計測技研/マイコンショップ BAS に HOUSE 干 321 榻木県宇都き市竹林巧 503-1 



























































































































16 Mhz の、 MC 68000搭載 

体感速度困 


マルすウイシド ゥ システム 
疑似マルチタスク铅理 
本格的な GUI 鑛鏡を実現ずる 
广 SX WINDOW Ver l .lj 
SCSN/F 標樂裝備 
ホが巧藤披おメモリ"-スロット採巧 
最大 8 MB メモリ--巧藤可能り 2 MB までぉ張巧) 

エクシヴィ快走.グ 

直接ご来店頂けない場含は、通優 
版宛をご利規煩けまず。 

お近くの HD A システムプラザ J 迄、 
お嚷話にてお申し化みください。 

お電話をお待ちしておりまず。^ 

お近くの「〇 A システムプラザ J へ 
を数取り扱っておりまず.グ 
その他各種周迅機器、中ち品等 J 


メィンメ I 


^MplWlp 


m 


バン巧 pgipura 
化 MHz 如！繳觀辭 I 

拉却ら Dj 制ホちをな 


1 




厭を欄レ 


夕 0 W 細漏が 

絲欄10 巧翻 [ ミ4勒！；~那邸~ 


¥3日，9邮 


銀行振么 

をが舗に御予約、ごな文いただきましたら、 

がおの銀巧から结お:指を雑件口座へ i '’ 雙權化 i 
じてわ娘り込み下さい。手が料はお嘗樣を巧 
じなります。 

代金引き替え配送 

お絕おで赢為の建文がお来ます。おを株をへ 
敬遙時、巧為と引参替えにわ巧ををおをおん、 
いただきます。插品代念の化にをが料がかか 
りまず。 

クレジット 

お巧話じてお牵么みいただきましたら巧りお 
し弊姑:より尊用申&用紙をおおりいたします， 
か嬰讓項紀入の上ご旗送下さい。' 

いずれも硫诫座をこ攝熟 7) 上お申し茲みくださいな 
夕表巧細格 i こぱ消弦擬は舊まれでおりません, 


《実装方法など各支店の 「PRO STAFF 」 までお気軽にご相談ください.グ 


ROLAND 

MIDI 音巧モジュール 

齡-議 SC .55 「がが 扣ンバス J 

mtidiiJKKm MIDI 淵の新しい規が GS 音も 
16バ ー k IJ スム音*巧蔵と 
—台で本格的なアンサンフルが巧能 
- MT お、 CM 32 L 上位コンパチ•，でず 


編 かトリ H 8 巧 

謹' 臟-綱-5541 

喪京お 03-38 疏 -91 郎 

か萬店 045-314-6634 

浜お鹿 臟翁お班 

さま離 臟-織-度班 

名ま虜アメお獄班冊脚5 
アメ横がお撇-撇-獅9 


乂鑽廣 醋卜瓣 -1 獅 

京都度 075-344-0347 

大お店 抛玻 -4 巧3 

大お a 本巧お 06-648-3169 
岡の密 魄蜡レが33 

に磬在 跑卜が 0-8 服9 

福揖巧 092-714-0030 

福蹄!〜テク渡跑卜?辦-抛お 


本れ愛屬を黨お中怪大井巧3~现 
OA ビル 


‘微纖: 


絲お臟 

m 

34固 

1 36(1 

毎月おまれ 

を巧 

¥3ん7邮 

¥18.300 

¥12.900 


繊固致 

:1呂厨: 

巧圆た 

38画態 

毎ちお支お 

を巧 

¥45.1 邮 

¥23,800 

¥16.800 































































































21,000 


18,100 

33,800 

59,400 

44,900 

41,000 


CZ-6BE1B 

CZ-6BE2 

CZ-6BE4 

PIOBBEI-A 

PIO-6BE2 

PIO-6BE4 

CZ-BBE2A 

CZ- 目 BE 旧 


90,400 
111，2邮 


67,300 


¥ 


¥ 17,9 日日 
¥ 1,300 

¥ 7,400 

¥ 10.400 
¥ 日，1日日 
¥ 13,800 
¥ 23,000 
¥ 48.500 


90,000 

79,000 

99,800 


CZ-8PG1 

CZ-8PGe 

CZ-8PK10 

CZ- 日 PC 日 

IO-735X 

CZ-6PV1 


68.400 

91.100 

53.100 
64.000 
99,9邮 


CZ-8NJ2 
]CZ- 日 NJ1 
]CZ-8NM3 
CZ-8NT1 
CZ-8NM2A 
I BF-68PRO 
1 CZ-6TU-BK 
CZ-6VT1 
CZ-6SD1 


1 CZ-B4H 
1 TX-80 
TX-13 日 


★その巧 ★ 


CZ-607D 

CZ-614D 

CZ-60BD 

CZ-B04D 

CU-21HD 


MD24FB5V ¥ 28,9日0 
PV-M24B 日 ¥ 27,7邮 
PV-A24B5 ¥ 27,7邮 
コムスターズ2が4/5 ¥ 25,500 
コムスターズ2424/4 ¥ 24,000 


★モデムを涅女 


女周辺機おる種女 


CZ- 旧 SI 

¥ 

巧， 4 日日 

CZ- 旧 Ml 

¥ 

20,100 

CZ-6BV1 

¥ 

15,800 

CZ-6BF1 

¥| 


CZ-BBGl 

¥ 


CZ-6BU1 

¥ 


CZ- 目日 Cl 

¥ 


CZ-6BL1 

¥ 


CZ-BBL2 

¥ 


CZ-6BPe 

¥| 



★ インターフェイスる種 ★ 


CZ-6BP1 ¥ 

CZ-BEB1 ¥ 


* RAM ボード ★ 


★ プンタ•ケーツレが ★ 


★ X 閒邮ディスプレイ ★ 


CZ-B44C-TN ¥1_ 

CZ-634C-TN ¥1 

CZ-653C ¥ 192,4邮 

CZ-623C-TN ¥ 323,7邮 

CZ-604C-TN ¥ 巧6,20日 




CZ-249GS 

¥ 

化4邮 

CZ- 巧 5GS 

¥ 

目，6日日 

CZ- 巧 6GS 

¥ 

6,600 

CZ-245LS 

¥ 

33,6邮 

CZ-260LS 

¥ 

7,4日日 

CZ-2 日 IBS 

¥ 

巧，9日日 

CZ-243BS 

¥ 

14,900 

CZ-240BS 

¥ 

11，1邮 

CZ- 巧日 SS 

¥ 

7,4日日 

C 之- 2 日 7CS 

¥ 

14,900 

CZ-219SS 

¥ 

化40日 

CZ-252MS 

¥ 

21.600 

CZ-213MS 

¥ 

14,100 

CZ-247MS 

¥ 

引.郎日 

★グームソフ h る種 ★ 

シグナトリー 

¥ 

8,900 

ノ《ロディウスだ 

¥ 

7,35日 

FOXY2 

¥ 

5,800 

まぁじゃん2 

¥ 

5,800 

運かなる才ーガスタ 

¥ 

9,4邮 

ファランクス 

¥ 

5,800 

生中継郎 

¥ 

7,400 

サイレントメビウス 

¥ 

11,500 

A 列車で巧こラの 

¥ 

11，5日日 

シムシティー 

¥ 

7,3加 

スコルピウス 

¥ 

5,800 


：■( 西川□駅 jB — ji ! 

畫西□ょ〇 ■需 

賣徒ホ 8 分八山 

滿口 


㈱ デンキヤ 



★ X 閒00本巧 ★ ★ 八ードディスクるお ★ ★ ソフ h 各種 ★ 


• • 




バソコン 
ワーフ□の 
ことなら 
なんでち/ 


株式会社 デンキ 

〒332筒玉県)11□巿西11104了目6塞4号 
AM 11:00 〜 PM 7:00 無休 


ソヤープ 

X 郎邮日たツ S 

XVI 

特価朗日，7□□円ょり各種 
TELQ 482-54-3400 






24時間テレホンサービス 
04曰 S - 己 4-3444 


巧の超特価品 


¥¥¥¥¥¥¥¥ 


SJ SL SL SJ ML 


¥ ¥ ¥ 


xfc /r zr 4 yF 

斗斗斗 





















































































日 A 日特選〜 X 閒邮日シリーズセット ★本体•ディスプレイセットでお買い上げの方口まゲームソフト S 本付 


価ミ 
格! 
に 
自 


①X閒邮日XVI 
CZ-634C-TN 
CZ-614D-TN 
MD-2HD 

定価さ計 ¥ 加 3 ,邮〇 

特価 
¥ TEL 下さいク, 


•SX-WINDOW 巧載り 

_ mUy 


©X 閒邮 OXVI-HD 

• CZ-644C-TN 

• CZ-614D-TN 

• MD-2HD _20 か 

定価合 i+¥ 的 3.000 

特価 

¥ TEL 下さい// 


★本体、モニターのみの方は、さらにおまくなります。 


> X 6 邮日 0 X VI お買い上げの方にもれなく 
数値巧算フロたツサー ( MB 關8日1 RC 18) をプレゼントしまず// 


周辺機器コーナー 


フリンターセツトコーナー 


〕 C 


XB 邮邮用ソフトウェア•コーナー 


• CZ- 6 PVI ( おービデオ乃ンタ ー ) 

定 ■¥l 98 j )00 .►My« 7 >a 00 

• CZ- 8 PC 5 ( 化ット熱 6 写巧-ブ 

を ■¥ 96 ぶ 0 .► 安 < て g 示でさません， 

• CZ- 8 PKI 0 脚ピン * すドット乃ンタ -‘ 136 侃 

定函 ¥ 97 J 00 . 70800 

• CZ* 8 PGI 脚に / お -, ，ドットのンタ -. 孤 fi) 

Sf¥ 130.000 .WV 91MO 

• CZ- 巧 G 2 脚ピンカラ - 满字ドットブ J ンター • 136 侃 

Si¥ 160.000 . ► 巧 gv り asoo 

• の - な X 日け 5 - イメ - ジ r 水ブ 
ミ•が麵 . ► 制 ^ Ti»eaL 


<1111ツール> ■ C- コンバイラ戶〇〇曲 KV2 (Afl>* TieDOtlon PRO 曲 K 

$•¥44 脚 C 之-泌ほ Sfl¥?2JQ0 CZ- 巧 8S 

に ■■>*C 这 Professional Pack 

定儀 WSa •脚 < ウー巧)* MulUword PR068> 

.wiy 4 a 6 oo - 

ぺース ) ■ CARD PROB8K VerP.O 
9.000 C2-P53BS 

. nm¥2tM0 が ) •Zs STAFF PR068K Ver.ZJ 

<■») • Music studio PR068K Ver2.0 
~ CZ •谢 MS 

. 巧僅 

• CANVAS PR068K 
i¥ 巧ぶ B ご Z-? 巧 GS 


(デイぺ- 

が IV 巧 .6 

<M),h 

巧•州.脚I 

<CQ シール >•■ 
ホ巧ぶ)0 I 


nm¥ 22,200 


的ホ，巧か巧朋 

. «麵^如ぶ>0 

もヴ巧ィ•八 h 
在巧ぶの 


拖張ボードその他 


• CZ -6 BB 

参 CZ * EBE 倍 

• CZ -6 BE 2 

• CZ -6 BE 4 

• CZ -6 BFI 

• CZ -6 BGI 

• CZ -6 BM 1 

• CZ-ffiNI 


@X 閒邮 0PROII 

• CZ-653C-BK/GY 

• CZ- 即 6D - 日 K/GY 

• MD-2HD _ _ 

定価合封 ¥3B4 .邮〇 

特価来を巧ぶ CKI 

@X 即邮〇戶 R 日 II-HD 

• CZ-6 的 C - 日 K/GY 
•■CZ-605D-BK/GY 

• MD-2HD 20 巧 _ 

定価合が ¥510.0 邮 

まくて表示でさません。 


♦SX-WINDOW 搭載!I 



©X6 日邮〇 
SU 户 ER-HD 

• CZ-6 巧 C-TN ( チタン） 

• CZ-6MD-TN ( がン） 

• MD-2HD 如な 
定価合計 ¥ 的 3.000 

特価 y 巧巧沿 QQ 


★どしどしお電話まってま东!!お^ 


増設 RAM ボード 


八ードディスク 


J 


nm¥23Mo 


■C-TRACE 助 Ver.M 


KGB-X 68 PRKII- 02 {¥ 55 . 000 ). 

. 巧価 y 42M 

■シャーフ 

CZ- 64 H. 

. 特価 y 说細 

PRKll- 04 (¥ 90000 ). 

…….7000 


CZ - 閒 H. 

. 特 ffi ¥ けかが 

PRKI 1 - 06 (¥ 1 制脚 . 

. 刪 97 J 00 

■□巧ック 

LHD -200 . 

. 特泣*州 MO 

PRK 1 卜阳 （ ¥ 160000 ). 

……. 巧が 。 W 

■アイテム 

HXD -040 . 

巧価 ¥ 助細 

PRKII- 12 (¥ BSDOO). 

. 68 J 00 


HXD -042 . 

. 特価 ¥ 95 M 0 

PRKll -14 (¥ 120000 ). 

. 謝 93 M 0 

■アイテック 

• TX -80 . 

. 巧证 ¥' 7 rm 

PRKIl -16 (¥ 155 , 000 ). 

. 持が价 W 

価格 

• TX -130 . 

. 巧価 y'lW ぶ tt 

PRKIH 日 （ ¥ 190 脚 ) . 

. 特が MMW 

応談 

• TX- 1 奶 . 

特巧 ¥ 化 m 

MC- 6888 IRC (¥ SSiHO). 

. 2 m 

★SCSI ポ-ド . 

. 巧 ® ¥ 22 M 0 


す 


通信販売じよるご巧入方ま（おお話でお申し込み下さい。） 


BMWRAMjK - ド…… (* あ抑)►持か f 巧ぶ？ • CZ -0 NM 24 マみ .(¥ 删)►巧か^が W 

IBM 度的 AM / 节-ド…… 2 m • CZ-flNT のかラバが—ル .(¥ 測)>持1お^ 8,700 

2 MB 1 RRAM ボ-ド•… (¥ 巧抑) ► 巧優^ 斯孤 • CZ -8 NSI ィ-巧=1^ …… (¥ 18 BJD 00) ►備¥ 134,700 

4 MB 1 附 AM ； K - ド…(對あ抑) ► 持か?他ぶ！ • CZ -6 BCI FAX ； K - ド .(¥ 麵)> 特優^ 典700 

gfiSRS - aSC ボ-ド ....(¥ 社抑) ► が¥ あ孤 抒 An ット .(¥ m ¥ あ抑 

G 产騰-ド .(¥ 助孤) ► 額 • CZ -64 H «防トドディ巧 . (¥1211000)> 86,700 

MID が-ド .(¥ あ抑)►巧巧 ¥ im • CZ-fiTU GY/BK RG 日システムわ-ナ ー•(¥ な做)►樹 な700 

ス抑 t 曲ほ/ルポ-ド… (¥ 測邮卜《1* 21,700 • BF -68 PRO が* OTP ■ル…•…が I 畑 0) ►が ^ im 


现を一巧もい 


巧巧«込： ■« 化いにてお振込下さい。 

手议巧はおちな負担とな0まず。 
玩を«巧：住巧、氏ち、■坛番ち、巧 S 名、巧用檐 
橘，メディア等をお■さ*えのラえ、現 
を需留(了当巧までお巧り下さし、。 


][ 


クレジット 


g 用のお申し込み用化をおを0巧しま 
すので、か巧•巧をご E 入•綜巧のラ 
え、ご返を下さい。 

* ホな年まの方は、巧 g 者のごみ圾を 
受けてからお申し込み下ない。 


■第~動業巧巧扣巧町支店 
(«)137郎79才ーエーフレイン 
• « 曰 fl ! 用を靡本店 
(•)334 的3オーェーフレイン 


★クレジットは1~閒回化いで月々5.000円よりこ自曲こ技定でさます。 


• CZ-fiBR JMWirn 化が K - ド… (¥ ぶ抑)►が巧瓜が2"»0 が笛ディスク:じ•ホ……け麵)►巧が化抑 ^ | . 

• CZ •旧 01 :〇トサル I のポ-ド-...(¥ぁ邸)►持が化 W • cz-ffisi SCSI が-九-が-ド...(¥測〇〇)►满 y 巧 ,; W foAlB ] TT"™ I 1 I ^ イ y 

• CZ 卿 I 旧 K 細/ O ' かの .(¥ 化抑)►特がの 7 W KZ •脚 i LAN / ボ-ド .(¥ 測) 00) ►制が / A 抑 わ J ヴ#画 イ^ | ^ 

• CZ 個/ BK お…が-ジ - a ：：’ ル....牌扭助) ► 巧が 泌790 - 


干11日東京都台東区台東 1-28-4 
TE し反 FAX 己日日已-3巨21 


■流通 ま情に より、広告表示よりお巧くなる場合もごだいまず。まずは、お 巧 話下さい。■ビジネス•ゲームセットもございます> 


SHARP 


コンピューター 事業}な張じつき 
プログラマー 募集/ 


勤務地大阪•東京•岡山 

( 男 • 女不問） 

■会れ概架 
設 化■昭和44年 

資本を■1，500力‘円 
が策なな -17 名 
平み年齡126藤 
■が裳内容 

パーソナル コン ピュータ .AX じよる自化ソフい《ッケー 
ジの間お及びオーダーメイド脱をサポート 
X68000 による I 叫化か化ぶ巧 
货 が—，がキレ: JI 上30絶位迄の方 

ぶ来経験あ歓迎 

給 み■が験•能力等.み施の上、当化が風こより像 

遇ぃたします。例25な ⑤176,000円 
※が途が巧を制度あり 

待 遇■姑絵が1凹•なを年2凹手当/裝巧•営萊 

•巧勤を地巧をがま給 
勘巧時刚 ■9:00-18:00 

福利障生■み插化会が険完備お職金制が wmwy 
帮制苗：化内旅巧が 


提供ずるのは、 X 閒邮〇の 
才能をひき出ず仕事でず。 


経験の有無を問わず、 X 郎邮〇大巧さ人間歓迎。経験まには、実 
力を発巧ずる場を、未経験者には T 巧な指導をお約ましまず） 

シャープ、 XEROX 等のシステム機器販売から、シャープ•コンピユーターの 
システムプレゼンテーターとしてメーカーの期待を担う当社で活躍して下 
さし、。 


株式会なラインシステム 

本社干553大阪巿福島区麻州3下目1 TE：L06-458-7313 巧当菊田 

〒り5東京都北区浮間 3-2-16 エスポワール403 TEL03-5994-2087 巧当鈴木 


化！:!化お ■ 蜗逊化2 U 制(おを週化2り剌ら慌け中） 
化日 

お給•かが•な期.ホ末ザ始化暇等 
お お ■ 屯活述絡の上、触歴お（巧真貼が） 
を待参又は郵送して下さい。追ってが 
細を述絡いたします。 

《人化 L1 相談に応じまず0 
※おおのが密賊ずいたします。 

を 地 ■ 阪神、地ド铁がり1が下が徒ホ7分 

























































































A 魄 ESS 

フオ 


あなたの忍 6 目000が 
-ミュラマシンに進化を遂げる/ 




•併行》作 

X68000 と V70 は、併行に動作することが可能。 _ 

デ—夕のをけ渡し処理のためじ双方向ハンドシエータ/〇ポートを搭載。■同捆ソフトウェア 

♦アセンブラ 


参 V70 AFPP0wPD72691) 

フローテ イング•ポイント•プロセッサ 


参 V70 CPU (户 PD 7063 2) 

20MHz 32 ビットマイクロプロセッサ. 


• メインメモリ (DRAM)2M バイト 
同一ぺージ内のアクセスは No Wait 


参共有メモリ (SRAM) 1 28K バイト 
X68000 との通信用 


V7D+AFPP 搭載 


参リンカ 参フロートエミュレータ 

♦ソースコードデバッガ•コマンドシェル 


參ボードパッケージ （エクシヴィ巧応) 

VDTK-X 前 K . ¥24日，日0日 

(V70 Development Tool K け - X68K) 

♦オプションソフト （ C コンパイラ） 

VDTK - C-X 郎 K . ¥郎，000 


(V70 Development Tool Ki 卜 C Compiler-X68K) 


購入方ま 

本商品は当面の間、通信販売のみとさせて頂さまず。 
購入ご希望の方は、住所、（社名、所属）氏名、電話番号を 
お知らせ下さい。を文書をお送りいたしまず。 


本製品は X68000 の Human68k 上で V70 のプログラムを開発、実行し 
て頂くためのハード&ソフトウェアキットです。 32 ビットマイクロプロセッサ 
V70 の特徴である仮想記憶、メモリプロテクション、 CPU レベルでのデバ 
ッグ機能などをサポートし、効率の良い開発環境を提供いたします。 V70 
のプログラムから X68000 の資源を利用するための動作環境を提供す 
るシステムモニタを用意してわりますので、 X68000 のに CS や、 Human68k 
とほぼ同等のシステムコールが利用できます。これじより原理的に因難 
なものを除き、オプションの C コンパイラを使用すると、 Human68k 上の C 
言語で書かれたプログラムを、ほとんど修正する、ことなく実行させるこ 
とが可能です。 

V70CPU は、 20MHz の高速クロックを使用しさらじ AFPP (フローテイン 
グ•ポイント•プロセッサ）を標準で搭載しても'りますので、より高速な数 
値演算が可能です。また、 V70 をサブ CPU として浮動小数点演算を行わ 
せる X68000 用デバイスドライバ (VFLOAT.X) も用患しても'ります。これによ 
り Human68k 上のアプリケーンヨンからの高速な浮動小数点演算も可 
能となりまず。 


速度比較参考 

自5平方型フラクタルを}8いた場合 

□X 關邮日 ( lOMHz+FPP 無し) + FLOAT 2 .X . 約1日.5時間 

□X 關日日日 (1(] MHz )+ VDTK-X 郎 K . 約13分/ 

このようじ VDTK-X68K を利用することじより、コンピュータグラフィックスなど 
じおいては、 50 倍おくのパフォーマンスを達成することが可能です。 

ま心巿販のソフトを実斤する場合に、 FLOAT2.X の代わりに VDTK-X68K 付 
属の フロー トエミュレータ (VFL0RT.X) をおイまいじなりますと、 フロー ト演算に 
かかる時間の短縮が可能です。 

《上紀は加! X1988 キ2月号巧化のプログラムを C 言館で♦き直してテストしたものです。 
《本が品は、有限会お:アクセスと株式会社ハドソンの共同開発が品です。 


雲奪アクセス 


干 101 東京都千代田区神田神巧町 1-64 
神保町協ネ日ビル 7F 
巧 03 (3233) 0200 けで FAX.03 (329 1)7019 



























まま都巧を区ち玄巧打 目 28 番4号任 (03) 3496-4141 コスモランド 
まま 都巧 田巿巧巧 1 T が 9 番 16 号》 のが 7)23-1313 U . S . し AND 
ままが八王子市卿 II 新 号八王が ごう 7 F な (0426) 26-4141 ビジネスランド 
束を都な川巿幸町 4-39- 10 の 425)36^4141 梅田店 
厚木巿中巧 3-4 - 3« (0462) 25- 1548 离槪店 
ま山巿が尾 巧300番地任の 764)22-5033 くずは店 

をが巧入江2 - 63 な (0762) 91 -1130 千里中央店 
金：が巿寺地2 - 3» (0762) 47-2524 巧 ま 富田店 
をを屋巿中区大須 4 T 目 2-48 な (052)262-1141 樓屋川店 
大阪巿;良速区日本巧 5 T 目 6 番7号巧 (06) 634-1211 枚方バイパス店 
大化巿ぶ速区日本脱 T 目 8 番 26 号な (06) 634-1511 藤并寺店 


大お巿;貞速区おぶ中 2 T 目1ホ17号な (06) 634-3111 岸ネ日田巧 
大阪巿浪速区日本ホ 4 T 目9番巧号狂 (06) 634-1411 さ A ；(7) みかは AJE 
大巧巧;!ヒ区梅田 トト3 大あがおおビル B 2 な (06) 348-1881 西宮店 
大阪ホ化区小の巧が1 - 10任 (06) 362-1141 イ尹丹店 
窩襯巿ち槪町りお 16 号な (0726)85-1212 姫路店 
か方巿楠菓巧图巧15番 2 号な (072 日) 56-8181 京都寺巧店 
S 中巿お f 里ま即 -3 SENCHUPAL 嫌街 4 F 巧 (06) 834-4141 ま都あ鉄店 
ち 概巿大畑町24 - 100(0726)93-7521 ネ日歌山店 
巧 屋川巿緑町4 - 20狂 (0720)34-1 166 奈良1ばん館 
か方巿田口 3 - 41 - 7巧 (0720)48-1211 那山イント店 
藤井寺巿岡 2 T 目1お33号 0(0729) 38-21 11 熊本店 


岸ネ日田巿±生町2451- 3狂の 724)37- 1021 
巧戸巿中央区八储通 3-2- 巧〇の 78)231-21 11 
ちが県西宮巿河原巧 '5- り0の798)71-1171 
イ尹丹巿昆巧；也1 — 630(0727)77-5101 
お巧あ東延お了自1番を友生を腺 S 巧ピル 1 FO (0792)22-1221 
ま都5下ま区寺巧る仏光寺下ルミ比あ巧549巧 (075)341-3571 
ま都ホ下ま区烏?1通セま下ルま垣小削17日巧の 75) 341 -5769 
和歌山巿元寺が4 T 目4番地 a の 734)28-1441 
ま良巿=条町478 -1任 (0742) 27-11 11 
大ネ□郡山ホお田693 -1 a (07435) 9-2221 
能本巿手取本巧4 -12な (096) 3明-7800 


し•ん•(し•ち•(ま 

ネットワーカ- 


番外編 


パソコン/ワープロ通信ネットワークサーヒス 

J&PHTOMI 



J 良 P HOTLINE 恒例 

msi 

第己回（ジャンプコード： JYUKEN ) 

1 巧 20 日スタート 


•1992 年受験 SIG 參加クラブ • 大学名一覧 - 

け ヒ海道 > 北海道大学川 e 居 al / 訓路公立大学コンピュータクラブ 
《東化 > 東北大学 Z - 日日 H / 岩手医科大学コンピュータ同好会 

《関東》 東京大学マイコンクラブ/東海大学電子工学研究を/曰 

本大学電子計算機研究会/横浜市立大学パソコンクラ 
ブ / 東京水産大学コンピュータクラブ/東京学芸大学教 
育工学研究会/成摸大学 FA 巳電子計算機研究会/ エ 
学院大学電子技術研究部/工学院大学企画集団 NUL 
し/青山学院大学 MEET COUNT / 早稲田大学パ 
ソコン同好会/昭和大学コンピュータサークル/法政大 
学計算技術研究会/中央大学統計学会/東京電機大学 
コンピュータクラブ/関東学围大学情報処理研究部/埼 
玉工業大学パソコン研究部 • FORMAT / 足利工業大 
学電子研究部マイコン班/を摩大学電脳研究同好会/星 
薬科大学マイコン研究会 

< 中部》 名古屋工業大学コンピュータプレイヤーズクラフ’/福井 

医科大学マイコンクラブ’/岐阜大学コンピュータ クラブ 
《近畿 > 京都大学マイコンクラブ’/大阪大学コンピュータ クラブ/ 

神戸大学情報統計部/滋賀大学電子計算機クラブ/京 
都教育大学電算機研究部/ネ日歌山大学マイコン研究会 
大阪市立大学マイコン研究会/ち庫県立神戸商科大学 
電子計算機研究会/関西学院大学電脳研究会/関西学 
院大学し E . C / 神戸女学院大学マイコン研究会/関西大 
学情報処理技術研究会/近般大学電気技術部7イコン 
班/甲南女子大学パソコン研究会/京都産業大学 電子 計 
黄 機応用部/大阪電気通信大学電子計算組織研究会/ 
大阪電気通信大学コンピュータプレイヤースクラス立命 
館大学情報処理研究会/大阪学院大学マイコン研究会/ 
大阪工業大学電子工学研究部/摂南大学情報処理技術 
研究部/ま度産業大学情報処理研究部/和歌山高専コ 
ンピュータ部 

《中国 > 岡山大学電子計算機研究会/鳥取大学 電子計算機 研究 

会/島根大学マイコン同好会/島根医科大学コンピュータ 
クラブ/福山大学コンピュータクラブ/広島経巧大学情報 
処理研修部/東京理科大学山口短期大学電脳部 
《四国 > 高知大学マイコンクラブ/愛媛大学コンピュータサイエン 

スリサーチ 

《九州 > 九州工業大学己 omposite Computer Club C 3/ 鹿 

巧島大学コンピュータ研究 委員会-巧 夢 

Nd を加 W 化:こつきまじ、•剖;ぶ お 力化る場なもごみ 、まも 



大学生なら了は ctS 新鮮な情報をもとに、>^れ>^•れか 
大学か先*があなたべ質問に答えまず。 

主催/ tl 本コンピュータ述视 . 

曰コン連の愛称で親しまれている日本コンピュータクラブ連盟。 
コンピュータウイルスの予防研究など、幅広い活動をしていまず。 
その活動の一環として、 J 呂 P HOTLINE 上で、毎年の恒例巧 
事として開倦ずるのが、この受験 SIG 。 

大学生ならではの新鮮な情報をちと(こ、それぞれの大学の先輩が 
親身になって、受験生の相談に答えます。 

J 这尸 HOTLINE へのご入会はスタータキッ h で。 

おホめは、下記のお店へ。又は現金害留じ 

て、¥3 . 000+¥90(消き税 396)=¥3. 090を 

事務局までお送0下さい。 

すぐにスタータキッ h をおを0します。 

〒己5日大阪市浪速区曰本橋西 1-6-5 上新電機株式を社 
J 邑 P HOTLINE 事務局宛 TEL (06)632-2581 



お I 川いたわせは 


スタータキットのお求めは J 技 P る店でどラぞ。 


店店店店店店店店店ド -^ 

を田り川け山が地須グ 
i r クデ 
巧町八な本巧を寺大テ乃 










































































SHARP 



目の付■けところが、 
シャープてしょ。 




瞬速 16IV1HZ 

XVI 快走。 


成熟の X68、 いま/のーワークステーン3ンへ。 


XIBBOOO 


PERSONAL 


ONAL WORKSTA1 

XVI 


SUPER 本が+キ—ボ - H ■マウス•トラックボ-ル PROII 本が+キーボード+マウス 

CZ ~604 C - TN (チタンブラック）巧が化化348.00 0 W (说が》 CZ -653 C - BK (ブラック） 一 GY (グレー）巧が化か2狀 •( K ) OI り(化圳》 ’ 

81 MBHD タイプ CZ -6‘23 C - TN (チタンブラック）巧准化が498,()001り（说が》 40 MBHD タイプ CZ - 说 3 C - BK (ブラック》 一 GY (グレー)巧が饰化395,り OOf リ(税别） 


• 巧* は CZ-644C-TN と CZ-6MD-TN.. 


16 MHz 68000、寫密度メモリお張環境、 SX - WINDOWverl.L 
先見性•創造性の具现化、ユーザーインターフェイスの探求。 
XVI がこのコンセプトをどう発展させた力、 - 0 


本が+キーボード+マウス•トラックボール 

CZ -634 C - TN (チタンブラック）懷準伽が368,000ド K 税別） 
81 MBHD タイプ CZ -644 C - TN (チタンブラック）標準伽が己18,000円（税別） 


W ゎ- 7 〇祝巧され 

•わ問い含わせは…巧子機器み巧本部システム概お當巧部〒5化大化巿剛き巧区を池巧のを22ち a 伽) 621-1221( 大化巧）巧子かお单巧本部 AVC システム事が隹な室〒162巧巧が巧宿区巧を八储巧8が也狂 (03)32 孤-1161(大代を） 

1111111111111 


T 1 00 2179020604雑誌02179 -2 


































